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ABSTRAK 
Nama  : Widya Sri Aprilia 
Nim  : 20500115012 
Judul  : “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
pada   Mata Pelajaran Biologi Submateri Sistem Pertahanan Tubuh 
Kelas XI SMAN 8 Bone 
 
 Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan untuk menghasilkan 
produk berupa media pembelajaran komik berbasis android pada mata pelajaran biologi 
submateri sistem pertahanan tubuh sebagai pendukung proses pembelajaran dan 
mengetahui kelayakan media yang dibuat. Permasalahan yang dijumpai dalam dunia 
pendidikan adalah kurangnya variasi media pembelajaran. Hal ini dijabarkan dalam 
tujuan penelitian yakni mengembangkan media pembelajaran komik berbasis android 
yang valid, praktis, dan efektif. 
 Penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan ADDIE, 
yang meiputi lima tahap yakni analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek 
penelitian adalah siswa kelas XI IPA 3 SMAN Bone sebanyak 27 orang tahun ajaran 
2019/2020. Instrumen penelitian berupa lembar vaalidasi untuk mendapatkan data 
kevalidan produk, angket respon guru, dan angket respon peserta didik untuk 
mendapatkan data kepraktisan produk serta butir-butir tes untuk mendapatkan data 
keefektifan produk. 
 Berdasarkan hasil penilaian validator ahli, tingkat kevalidan media pembelajaran 
komik berbasis android berada pada kategori valid dengan nilai validasi konten 3,40. 
Berdasarkan hasil penilaian respon guru dan  respon peserta didik tingkat kepraktisan 
media pembelajaran berada pada kategori sedang dengan rata-rata nilai total 3,62 ( 3 ≤ 
Va < 4). Berdasarkan hasil tes peserta didik media pembelajaran komik berbasis android 
berada kategori efektif karena 81% peserta didik mencapai ketuntasan belajar dengan 
nilai rata-rata 79,44. 
 Implikasi penelitian ini yaitu 1) kepada pihak sekolah khususnya guru biologi 
seharusnya mengembangkan media pembelajaran yang mendukung agar fasilitas peserta 
didik dalam melakukan proses belajar terpenuhi, 2) bagi peneliti, seharusnya mengkaji 
lebih dalam pada saat merancang instrumen penelitian sehingga dihasilkan produk yang 
baik dan sesuai dengan strategi pembelajaran yang direncanakan agar tujuan 
pembelajaran yang telah dirumuskan tercapai sepenuhnya, 3) media pembelajaran komik 
berbasis android yang dihasilkan sebaiknya diujicobakan di sekolah-sekolah lain.
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan dalam pengertian yang sederhana  adalah sebagai usaha manusia 
untuk  menumbuhkan dan mengembangkan potensi-potensi pembawaan baik jasmani 
maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada di dalam masyarakat dan kebudayaan. 
Usaha-usaha yang dilakukan untuk menanamkan nilai-nilai dan norma-norma tersebut 
serta mewariskannya kepada generasi berikutnya untuk dikembangkan dalam  hidup dan 
kehidupan yang terjadi suatu proses pendidikan sebagai usaha manusia untuk 
melestarikan hidupnya.1 
Pendidikan merupakan cerminan dari majunya suatu bangsa. Maju  mundurnya 
suatu  negara sangat dipengaruhi oleh pendidikan di negara tersebut. Pendidikan yang 
berkualitas mampu mencetak generasi yang berkualitas pula agar mampu menghadapi 
perkembangan dalam berbagai aspek kehidupan. Pendidikan yang dimaksud adalah yang 
mencakup diantaranya ranah kognitif, efektif dan psikomotorik. 
Fungsi utama pendidikan mengembangkan kemampuan dan membentuk watak, 
kepribadian serta peradaban yang bermartabat dalam hidup dan kehidupan atau dengan 
kata lain pendidikan berfungsi memanusiakan manusia agar menjadi manusia yang benar 
                                                             
1 Ihsan Fuad, Dasar-Dasar Kependidikan (Jakarta: Pt Rineka Cipta, 2003), h. 1-2. 
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sesuai dengan norma yang dijadikan landasannya.1 Maka dari itu, dengan menjalankan 
fungsi pendidikan sebagaimana mestinya, maka setiap manusia akan mengetahui arah 
dan rencana tujuan hidupnya akan seperti apa. 
Mengingat sangat pentingnya pendidikan bagi kehidupan bangsa dan negara, 
maka pendidikan harus bertujuan untuk berkembangnya potensi pembelajar agar 
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab yang diselenggarakan dengan memberdayakan 
semua komponen masyarakat melalui peran serta dalam penyelanggaraan dan 
pengendalian mutu pendidikan.2 Untuk memajukan kehidupan mereka itulah, maka 
pendidikan menjadi sarana utama yang perlu dikelola, secara sistematis dan konsisten 
berdasarkan berbagai pandangan teoretikal dan praktikal sepanjang waktu sesuai dengan 
hidup manusia itu sendiri.3 
Pelaksanaan pendidikan dibutuhkan komponen-komponen pendidikan agar 
pendidikan itu berjalan dengan lancar. Peserta didik sebagai manusia muda yang ingin 
belajar akan mendapatkan pelajaran yang memuaskan manakala terpenuhi komponen-
komponen atau faktor-faktor pendidikan yang dipersyaratkan. Komponen-komponen 
atau faktor pendidikan yang dimaksud adalah tujuan pengajaran itu sendiri, guru, peserta 
                                                             
1 Abdul Kadir dkk, Dasar-Dasar Pendidikan (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2012), h. 
81 
2 Abu Ahmadi dan Nur Uhbiyati, Ilmu Pendidikan (jakarta: Pt Rineka Cipta, 2003), h. 98. 
3 Ihsan Fuad, Dasar-Dasar Kependidikan (Jakarta: Pt Rineka Cipta,2003), h. 3. 
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didik, materi pembelajaran, metode pembelajaran, media pembelajaran dan faktor 
administrasi dan finansial.4 
Guru yang termasuk kedalam komponen pendidikan menjalankan perannya 
sebagai pembimbing, pendidik, dan pelatih para peserta didik, dituntut memahami 
berbagai aspek perilaku dirinya maupun perilaku orang-orang yang terkait dengan 
tugasnya, terutama perilaku siswa. Siswa dapat menjalankan tugas dan peranannya 
secara efektif, serta dapat memberikan kontribusi nyata bagi pencapaian tujuan 
pendidikan.5 
Guru yang berpotensi harus memiliki wawasan yang luas agar mampu mendidik 
peserta didik secara berkualitas, dimana seorang guru ditekankan menguasai dua konsep 
dasar, yakni konsep kepengajaran (pedagogik) dan kepemimpinan. Guru harus bisa 
memahami dan mempraktikkan konsep pedagogik  agar anak tumbuh mandiri dan 
bertanggung jawab.  
Mengetahui setiap perkembangan media pembelajaran dan kemampuan 
mengelola media pembelajaran tersebut juga merupakan hal yang harus ditanamkan oleh 
seorang guru karena media pembelajaran adalah alat bantu untuk menyalurkan informasi 
yang akan disampaikan kepeserta didik. Dengan adanya media pembelajaran yang 
digunakan akan membantu dalam hal mengatasi perbedaan gaya belajar, minat, 
inteligensi, keterbatasan daya indera, cacat tubuh atau hambatan jarak geografis, jarak 
                                                             
4 Amos Neolaka dan Grace Amialia A. Neolaka, Landasan Pendidikan (Depok: Prenadamedia, 
2017), h. 18. 
5 Mahmud, Psikologi Pendidikan (Bandung: Pustaka Setia, 2012), h. 15-16. 
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waktu dan lain sebagainya. Media pembelajaran yang biasa digunakan adalah media 
pembelajaran yang berbasis visual atau penglihatan, audio atau pendengaran serta audio 
visual, yaitu media pembelajaran yang menggunakan indera penglihatan dan 
pendengaran. Dengan adanya media pembelajaran, peserta didik akan terpacu untuk 
meningkatkan cara belajarnya dengan menggunakan indera yang dimilikinya. 
Keterkaitan media dengan sumber belajar juga dijelaskan dalam QS Al-Baqarah/2:164  
Terjemahnya: 
 
 
 
  
 
 
 
 
“Sesungguhnya pada penciptaan langit dan bumi, pergantian malam dan siang, kapal 
yang berlayar di laut dengan (muatan) yang bermanfaat bagi manusia, apa yang 
diturunkan Allah dari langit berupa air, lalu dengan itu dihidupkannya bumi setelah mati 
(kering) dan dia tebarkan di dalamnya bermacam-macam binatang dan perkisaran angin 
dan awan yang dikendalikan antara langit dan bumi (semua itu) sungguh merupakan 
tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang-orang yang mengerti.”6 
Makna ayat di atas sebagaimana yang dijelaskan dalam tafsir al-muyassar 
adalah: 
                                                             
6 Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya New Cordova (Bandung: Syaamil 
Quran,2012), h. 25. 
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“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dengan ketinggian dan luasnya, dan 
bumi dengan gunung-gunung, dataran dan laut-lautnya, dan di dalam 
pergantian malam dan siang, dari lebih lama menjadi lebih pendek, dan 
pergantian antara gelap dan cahaya, dan pergantian keduanya secara beriringan, 
dan dalam kapal-kapal yang berlayar di laut-laut yang memuat segala yang 
bermanfaat bagi manusia, dan air hujan yang diturunkan Allah dari langit, lalu 
Dia menghidupkan tanah setelah sebelumnya kering tidak ada tanaman di 
atasnya, dan apa yang Allah tebar di dalamnya berupa setiap jenis binatang 
yang berjalan di muka bumi, dan apa yang Allah limpahkan berupa perputaran 
angin dan penentuan arahnya dan awan yang dikendalikan antara langit dan 
bumi, sesungguhnya pada semua bukti-bukti petunjuk tersebut benar-benar 
terdapat tanda-tanda atas keesaan Allah, besarnya nikmatNya bagi kaum yang 
mau memahami sumber-sumber hujjah dan memahami dalil-dalil dari 
Allah  yang menunjukkan sifat keesaan-Nya untuk diibadahi”7 
Berdasarkan penafsiran ayat tersebut, maka jelaslah bahwa segala sesuatu yang 
diciptakan Allah swt memiliki manfaat sesuai dengan fungsinya, apa yang ada di alam 
ini menjadi tanda-tanda kebesaran Allah swt sebagai media atau sumber pembelajaran 
bagi orang yang mengerti. Hal tersebut termasuk sebagai media yang sudah tersedia 
yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran. 
Dewasa ini telah dikembangkan berbagai macam media terutama yang lebih 
bersifat visual. Pengembangan ini berupaya mendukung potensi peserta didik secara 
umum yang secara alami dalam belajar lebih banyak menggunakan indera penglihatan 
yaitu mata. Selain penekanan pada sisi visual, media yang lebih didukung untuk 
dikembangkan adalah media yang mendukung pembelajaran yang menyenangkan. Hal 
ini dimaksudkan agar peserta didik mau mengikuti pembelajaran dengan antusias 
                                                             
7 Mujamma’ul Malik Fahd Lithibấ ah al Mushaf asy Syarἰf, At Tafsἰr Al Muyassar (Cet. II; 
Madinah: Mujamma’ul Malik Fahd Lithibấ ah al Mushaf asy Syarἰf, 2009 M/1430 H), h 543. 
http://waqfeya.com/book. Php?bid=2669 (4 September 2017). 
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sehingga mata pelajaran yang dipelajari akan lebih mudah terekam pada memori peserta 
didik. Salah satu bentuk media itu adalah media komik pembelajaran.8 
Pembelajaran menggunakan gambar dapat memudahkan peserta didik untuk 
memahami suatu materi yang diajarkan oleh guru, dengan melihat gambar peserta didik 
akan langsung menyaksikan apa yang sudah dijelaskan oleh gurunya dan meminimalisir 
salah penafsiran oleh siswa. Selain itu dengan media pembelajaran gambar, informasi 
yang dilihat lebih mudah tersimpan di otak dibandingkan hanya mendengarkan materi 
pengajaran saja. 
Dalam pelajaran biologi, banyak sekali materi yang membutuhkan media 
gambar agar peserta didik dapat memahami dengan mudah materi yang diberikan. Oleh 
karenanya guru dituntut untuk memiliki jiwa yang kreatif dalam membuat suatu media 
dalam rangka pembelajaran biologi agar tercipata proses belajar yang efektif dan efisien 
serta peserta didik semangat belajar, dan juga informasi yang tersimpan di otaknya tidak  
mudah hilang atau lupa. Belajar biologi dengan menggunakan media visual dapat 
melengkapi pengalaman-pengalaman dasar dari peserta didik ketika mereka membaca, 
berdiskusi, berpraktik, dan lain-lain. Media pembelajaran dapat dibuat dari apa saja, 
misalnya menggunakan media eksperimen, media game,media virtual yang dapat dilihat 
dan didukung dengan suara serta media bergambar yang dilengkapi dengan tulisan yang 
                                                             
8 Indriana Mei Listiyani dan Ani Widyati, “Pengembangan Komik Sebagai Media Pembelajaran 
Akuntansi Pada Kompetensi Dasar Persamaan Dasar Akuntansi untuk Peserta didik SMA Kelas XII”, 
Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia, Vol.XI, No.2, (2012), h. 3. 
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dapat dengan mudah  dipahami peserta didik. Pada penelitian yang saya kembangkan 
ialah komik berbasis android. 
Pada abad ke-21 saat ini, salah satunya ditandai dengan pemanfaatan teknologi 
informasi dan komunikasi meliputi literasi informasi, literasi media, dan literasi ICT 
(Information and Communication Technology literacy  dalam segala segi kehidupan,  
termasuk dalam proses pembelajaran. Dunia kerja menuntut perubahan kompetensi. 
Kemampuan berpikir kritis, memecahkan masalah, dan berkolaborasi menjadi 
kompetensi penting dalam memasuki kehidupan abad 21. Sekolah dituntut mampu 
menyiapkan peserta didik memasuki abad 219  sehingga peran guru dalam hal ini ialah 
membiasakan peserta didik untuk memanfaatkan tekhnologi dalam proses pembelajaran, 
salah satunya adalah pemanfaatan smartphone  yang saat ini sedang viral dan sudah 
melekat di lingkungan peserta didik. 
Meningkatkan minat belajar peserta didik, dan untuk menghindari adanya salah 
penafsiran dalam menerima pembelajaran, maka media komik yang menyediakan 
gambar disertai penjelasan akan lebih bagus dalam memberikan pemahaman yang mudah 
dimengerti oleh peserta didik. Media yang menarik tidak akan mempersulit peserta didik 
dan akan merasa nyaman saat belajar tanpa adanya unsur keterpaksaan. 
Media komik merupakan salah satu bentuk sumber belajar yang dapat 
membantu peserta didik dan dapat menggantikan posisi guru dalam kegiatan 
                                                             
9 Daryanto dan Syaiful Karim, Pembelajaran Abad 21 (Yogyakarta: Penerbit Gava Media, 
2017), h. 1-14. 
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pembelajaran baik di kelas maupun di luar kelas. Media komik dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran dua arah, yaitu sebagai alat bantu mengajar dan sebagai media 
belajar yang dapat digunakan sendiri oleh peserta didik.10 
Adapun materi yang terbilang luas dalam mata pelajaran biologi, salah satunya 
adalah materi sistem pertahanan tubuh, dimana mekanisme dan prosesnya membuat 
peserta didik susah untuk memahami terlebih jika guru  hanya menjelaskan dengan 
menggunakan bahasa verbal. Membuat suatu alur cerita disertai dengan gambar dalam 
media komik berbasis android, peserta didik akan lebih mudah menyerap materi yang 
disampaikan. 
Media komik berbasis android yang saya kembangkan berasal dari penelitian 
sebelumnya yakni Ainun Jariah sebuah skripsi dengan judul “Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Komik pada Materi Proses Pembekuan Darah Siswa Kelas XI 
MA Madani Pao-Pao Gowa”. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan saya 
kembangkan adalah media komik pada penelitian ini dicetak dalam bentuk buku dan 
fokus pada materi proses pembekuan darah, sedangkan dalam penelitian saya media 
komik dikembangkan dengan berbasis android, yakni media komik dibuat dalam bentuk 
aplikasi dan dioperasikan pada smartphone serta diakses secara offline. 
Observasi awal di kelas XI SMAN 8 Bone, media yang digunakan dalam proses 
pembelajaran biologi masih sedikit. Pada saat proses pembelajaran, guru hanya 
                                                             
10 Anip Dwi Saputro, “Aplikasi Komik Sebagai Media Pembelajaran”, Muaddib Jurnal Studi 
dan Kependidikan Islam, Vol.5, No.1 (2015), h. 2. 
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menggunakan buku paket dan LKS, serta media LCD sesekali sehingga kebanyakan 
peserta didik kurang memperhatikan pembelajaran yang sedang berlangsung. Hal 
tersebut memicu peserta didik utuk melakukan kegiatan lain misalnya mengajak teman 
yang disampingnya untuk bercerita hal yang tidak menyangkut pembelajaran. Pada 
wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran biologi, bahwa di sekolah 
tersebut memang belum ada media pembelajaran bergambar yang dilengkapi cerita, 
terlebih yang berbasis android sehingga saya tertarik menawarkan media pembelajaran 
komik berbasis android ini kepada pihak sekolah, dan direspon dengan baik karena  
memang diperlukan media tersebut agar peserta didik lebih banyak mengetahui media 
pembelajaran dan cara belajar yang berbeda. Diharapkan dengan adanya media 
pembelajaran komik berbasis android  mampu membuat peserta didik menjelajahi lebih 
dalam materi sistem pertahanan tubuh dan lebih mudah memahaminya. 
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian 
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android pada Mata 
Pelajaran Biologi Submateri Sistem Pertahanan Tubuh Kelas XI SMAN 8 Bone” 
B. Rumusan Masalah 
Untuk lebih mengarahkan pelaksanaan penelitian berdasarkan batasan masalah 
diatas, maka masalah yang akan dikaji dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran komik berbasis android 
pada mata pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI 
SMAN 8 Bone? 
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2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran komik berbasis android 
pada mata pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI 
SMAN 8 Bone? 
3. Bagaimana tingkat kepraktisan  media pembelajaran  komik berbasis android 
pada mata pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI 
SMAN 8 Bone? 
4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran komik berbasis android pada mata 
pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI SMAN 8 Bone? 
C. Tujuan Penelitian  
Tujuan dari penelitian ini, untuk: 
1. Mengembangkan media pembelajaran komik berbasis android pada mata 
pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI SMAN 8 Bone 
2. Mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran komik berbasis android 
pada mata pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI 
SMAN 8 Bone 
3. Mengetahui tingkat kepraktisan  media pembelajaran  komik berbasis android 
pada mata pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI 
SMAN 8 Bone 
4. Mengetahui efektivitas media pembelajaran komik berbasis android pada 
mata pelajaran biologi submateri sistem pertahanan tubuh kelas XI SMAN 8 
Bone 
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D. Fokus Penelitian dan Deskripsi Produk 
     Fokus penelitian dan deskripsi produk untuk memudahkan pembaca dalam 
memahami konsep penelitian yang dilakukan oleh penulis, oleh karena itu perlu  terlebih 
dahulu dijelaskan mengenai hal-hal yang dianggap penting  yang dijadikan landasan 
dalam konsep penelitian pengembangan yang akan dilakukan: 
1. Penelitian dan Pengembangan (Research and Devlopment)  
 Penelitian dan Pengembangan (Research and Devlopment) merupakan suatu 
usaha dalam mengembangkan suatu produk tertentu untuk dijadikan media 
mempelajaran nantinya. Penelitian yang menggunakan model pengembangan ADDIE, 
dimana model ini memiliki 5 tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, 
implementasi dan evaluasi. 
2. Media komik berbasis android 
 Media komik merupakan jenis media visual yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional edukatif yakni 
pada penelitian ini menyampaikan pesan atau informasi mengenai materi sistem 
pertahanan tubuh. Komik tersebut berisi gambar kartun yang mengungkapkan suatu 
karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan 
gambar sehingga meminimalisir salah penafsiran antara isi bacaan dan karakter pada 
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komik. Alur cerita disampaikan dengan bahasa yang mudah dimengerti dan dirancang 
dengan gambar yang unik, serta memberikan hiburan kepada pembaca. 
Android merupakan subset perangkat lunak untuk perangkat mobile yang 
meliputi sistem operasi, middleware, dan aplikasi inti yang dirilis oleh Google. Android 
adalah sistem operasi bergerak (mobile operating system) yang mengadopsi sistem 
operasi linux.11 
   Media komik berbasis android yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
media komik  yang dibuat dalam bentuk aplikasi untuk memberikan informasi 
instruksional edukatif mengenai materi sistem pertahanan tubuh, kemudian aplikasi 
tersebut diakses melalui android (sistem operasi) yang ada pada smartphone secara 
offline. Penggunaan media komik berbasis android akan menarik perhatian dan 
memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi sistem pertahanan tubuh 
dikarenakan android dapat mengakses aplikasi komik kapan saja dan dimana saja tanpa 
terikat oleh waktu. 
Komik berbasis android yang saya kembangkan diberi nama aplikasi komik 
WSA, yang maknanya diambil dari singkatan nama Widya Sri Aprilia atau komik 
kepemilikan Widya Sri Aprilia, nama aplikasi tersebut diberikan agar menjadi ciri 
khusus dari komik saya,  dengan berbagai karakter didalamnya yakni Radit, Mama, 
                                                             
11 Hendra Nugraha Lengkong, “Perancangan Penunjuk Rute Pada Kendaraan Pribadi 
Menggunakan Aplikasi Mobile Gis Berbasis Android Yang Terintegrasi Pada Google Maps”, E-Journal 
Teknik Elektro dan Komputer, Vol.4, No.2 (2015), h. 19-20. 
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Dokter Sri,Adri, Vivi, Antibodi, Antigen Sel darah putih, Sel Natural Kille, Limfosit B, 
Limfosit T, sel T memori, sel T sitotoksit dan sel T pembantu. Isi materi yang dipilih 
adalah materi sistem pertahanan tubuh. 
Menariknya, ada beberapa karakter yang berfungsi dalam sistem pertahanan tubuh 
yang langsung memerankan fungsinya pada komik tersebut  yakni sel darah putih, sel 
NK, limfosit B, limfosit T dan jenis limfosit T sehingga peserta didik akan lebih mudah 
memahami materi pada komik berbasis android. 
Menilai media komik berbasis android yang saya kembangkan dapat dilihat dari 
tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media, dimana tingkat kevalidan dapat 
diukur dengan mempertimbangkan masukan, komentar dan saran-saran dari validator I 
dan validator II melalui lembar validasi kemudian melihat nilai kategori tingkat kevalidan 
yang sudah ditentukan setelah merata-ratakan nilai dari kedua validator ahli. Media 
komik berbasis android dikatakan praktis apabila media tersebut mudah digunakan serta 
dapat diterapkan oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Tingkat 
kepraktisan media diperoleh dari angket respon guru dan angket respon peserta didik lalu 
mencocokkan dengan nilai kategori kepraktisan yang sudah ditentukan. Media komik 
berbasis android dikatakan efektif apabila tujuan pembelajaran tercapai dengan melihat 
ketepatan materi ajar dengan kemampuan peserta didik. Keefektifan media dapat dilihat 
dari data pengukuran hasil belajar peserta didik, dikatakan berhasil (tuntas) bila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM. 
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E. Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian yang akan dilakukan adalah : 
1. Manfaat Teoretis 
Penelitian ini diharapkan mampu menjadi sumber kajian dan  tambahan informasi 
mengenai media komik berbasis android pada materi sistem pertahanan tubuh sehingga 
menambah wawasan bagi pembaca atau peneliti selanjutnya. 
2. Manfaat Praktis 
a. Peserta Didik 
Bagi peserta didik, dengan adanya penelitian media komik berbasis android  yang 
dikembangkan, diharapkan mampu meningkatkan minat belajar peserta didik dan lebih 
mudah memahami materi sistem pertahanan tubuh. 
b. Pendidik 
Bagi pendidik, penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangsi kepada 
pendidik agar dijadikan salah satu referensi media pembelajaran khususnya media 
pembelajaran komik berbasis android pada materi sistem pertahanan tubuh kelas XI yang 
valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu 
mempermudah pendidik dalam menjelaskan materi yang akan disampaikan kepada 
peserta didik karena langsung melihat objek yang tertera pada komik. 
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c. Sekolah 
Bagi sekolah, dapat dijadikan tambahan rujukan untuk memperkaya media 
pembelajaran biologi yang berbasis android  khususnya materi sistem pertahanan tubuh. 
F. Kajian Pustaka 
Penelitian pertama oleh Inge Oktaviane Maxtuti, Wisanti, dan Reni Ambarwati 
sebuah jurnal yang berjudul “Pengembangan Komik Keanekaragaman Hayati sebagai 
Media Pembelajaran bagi Siswa SMA Kelas X”. Tujuan dari penelitian ini adalah 
menghasilkan media pembelajaran berupa komik pada materi keanekaragaman hayati 
dan mendeskripsikan kelayakan teoritis komik keanekargaman hayati berdasarkan 
penilaian para ahli. Penelitian ini dilaksanakan sesuai prosedur pengembangan 
ASSURE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa komik keanekaragaman hayati sebagai 
media pembelajaran yang dikembangkan dapat dinyatakan sangat layak dengan hasil 
validasi sebesar 98,3%.12 
Penelitian kedua oleh Indaryati dan Jailani sebuah jurnal yang berjudul 
“Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika Meningkatkan Motivasi dan 
Prestasi Belajar Siswa Kelas V”. Tujuan dari penelian ini adalah menghasilkan produk 
media berupa komik pembelajaran matematika yang dapat meningkatkan motivasi dan 
prestasi belajar matematika peserta didik kelas V SD. Penelitian ini merupakan 
                                                             
12 Inge Oktaviane Maxtuti, Wisanti dkk., “Pengembangan Komik Keanekaragaman Hayati 
sebagai Media Pembelajaran bagi Siswa SMA Kelas X”, Berkala Ilmiah Pendidikan Biologi, Vol.2, No.2 
(2013), h. 128. 
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penelitian pengembangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan ini mendapatkan penilaian dari para ahli dengan kategori “baik”, 
penilaian guru dan siswa yang menggunakan media komik menyatakan praktis, sehingga 
media pembelajaran ini layak digunakan. Hasil uji lapangan menunjukkan media komik 
pembelajaran matematika yang digunakan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 
didik sebesar 0,65 tergolong dalam kategori sedang menurut skala gain, sedangkan 
prestasi belajar siswa sebesar 0,73 tergolong dalam kategori tinggi menurut skala gain.13 
Penelitian ketiga oleh Ani Widyawati dan Anti Kolonial Prodjosantoso sebuah 
jurnal dengan judul “Pengembangan Media Komik IPA untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar dan Karakter Peserta didik SMP”. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui 
karakteristik media pembelajaran komik IPA yang dibutuhkan sekolah, mengetahui 
kelayakan media pembelajaran komik IPA dan mengetahui efektivitas penggunaan 
media pembelajaran komik IPA untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 
penelitian dan pengembangan (Research and Defelopment). Materi IPA yang dibuat 
menjadi komik adalah materi IPA terpadu, tentang zat adiktif dan psikotropika serta 
pengaruhnya bagi sistem pernapasan dan kesehatan manusia dengan tema “Nikmat 
membawa Sengsara” sehingga diperoleh hasil penelitian bahwa media komik IPA yang 
dikembangkan mempunyai karakteristik, yaitu berbasis karakter dan berisi materi IPA 
terpadu, sedangkan uji kelayakan pada media komik IPA menunjukkan kriteria sangat 
                                                             
13 Indaryati dan jailani, “Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika Meningkatkan 
Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Kelas V”, Jurnal Prima Edukasia, Vol.3, No.1, (2015), h. 84. 
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baik untuk digunakan oleh peserta didik SMP kelas VIII. Penilaian terhadap motivasi 
dan karakter peserta didik yang dilakukan dengan lembar observasi dan menghasilkan 
data yang meningkat pada setiap pembelajaran IPA.14 
Penelitian keempat oleh Irwandani dan Siti Juariah sebuah jurnal dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Fisika berbantuan Sosial Media 
Instagram sebagai Alternatif Pembelajaran”. Penelitian ini bertujuan menghasilkan 
produk media pembelajaran yang memenuhi kriteria yang dibutuhkan. Penelitian yang 
digunakan adalah penelitian pendahuluan, mengumpulkan informasi, desain produk, 
validasi produk, ujicoba terbatas kepada pengguna, kemudian revisi produk. Publikasi 
produk komik ini memanfaatkan media sosial instagram yang didalamnya bisa memuat 
konten gambar dan tulisan sehingga siswa bisa mengaksesnya dengan menggunakan 
sosial media instagram. Berdasarkan tahapan-tahapan yang dilakukan diperoleh produk 
media pembelajaran yang dinyatakan layak dan sangat dibutuhkan oleh peserta didik 
setelah melakukan validasi dan ujicoba produk. Validasi ahli bahasa memperoleh 84%, 
desain 82,67%, dan media memperoleh 87,14%. Sementara itu, berdasarkan penilaian 
pengguna diperoleh sebesar 90,83%.15 
                                                             
14 Ani Widyawati dan Anti Kolonial Prodjosantoso, “Pengembangan Media Komik IPA untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar dan Karakter Peserta Didik SMP”, Jurnal Inovasi Pendidikan IPA, Vol.1, 
No.1 (2015), h. 24. 
15 Irwandani dan Siti Juariah, “Pengembangan Media pembelajaran Berupa Komik Fisika 
Berbantuan Sosial Media Instagram sebagai Alternatif Pembelajaran”, Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika 
Al-Birruni, Vol.5, No.1 (2016), h. 33. 
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Penelitian kelima oleh Ainun Jariah sebuah skripsi dengan judul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbasis Komik pada Materi Proses Pembekuan Darah Siswa Kelas 
XI MA Madani Pao-Pao Gowa”. Tujuan penelitian ini adalah menyediakan media 
pembelajaran berbasis komik yang valid, praktis dan efektif yang dapat membantu 
peserta didik dalam menyerap materi proses pembekuan darah dengan mudah, 
melengkapi kebutuhan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran 
berbasis komik ini dicetak berbentuk buku. Berdasarkan uji coba kevalidan media komik 
yang dikembangkan berada pada kategori valid dengan nilai rata-rata semua aspek 
penilaian 3,6. Penilaian untuk kepraktisan media komik digunakan angket respon peserta 
didik. Adapun hasil rata-rata yang didapatkan pada angket respon peserta didik adalah 
3,3 yang berada pada kategori valid. Sedangkan penilaian untuk hasil belajar peserta 
didik menunjukkan nilai rata-rata 8,3. Hal ini menandakan media yang dikembangkan 
efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Dari hasil penelitian tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kategori valid, praktis, dan 
efektif.16 
Hal yang membedakan penelitian ini dengan beberapa penelitian sebelumnya,  
adalah pada penelitian pertama terletak pada tujuan pembelajaran dan model 
pengembangannya. Tujuan pembelajaran pada penelitian pertama yakni menghasilkan 
media pembelajaran berupa komik pada materi keanekaragaman hayati dan 
                                                             
16 Ainun Jariah, ”Pengembangan Media Pembelajaran Berbasiis Komik Pada Materi Proses 
Pembekuan Darah Kelas XI MA Madani Pao-Pao Gowa”, Skripsi (Makassar: Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan UIN Alauddin, 2017), h. 49-51. 
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mendeskripsikan kelayakan teoritis komik keanekargaman hayati berdasarkan penilaian 
para ahli, sedangkan pada penelitian ini bertujuan mengembangkan media komik 
berbasiss android dan mengetahui kelayakan media dari segi validitas, kepraktisan dan 
keefektifan belajar peserta didik. Model pengembangan yang digunakan adalah model 
pengembangan ASSURE sedangkan pada penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE, selain itu media  komik pada penelitian pertama dicetak dalam 
bentuk buku, sedangkan dalam penelitian ini media komik dikembangkan dengan 
berbasis android, yakni media komik dibuat dalam bentuk aplikasi dan dioperasikan pada 
smartphone serta diakses secara offline. 
Perbedaan penelitian kedua dengan penelitan ini terletak pada tujuan 
pembelajaran yakni tujuan  dari penelitan kedua adalah menghasilkan produk media 
berupa komik pembelajaran matematika yang dapat meningkatkan motivasi dan prestasi 
belajar matematika peserta didik kelas V SD sedangkan pada penelitian ini tidak 
menitikfokuskan pada peningkatan motivasi dan prestasi belajar peserta  didik namun 
mengetahui kelayakan media komik melalui tingkat kevalidan, keefektifan dan juga 
kepraktisan media komik yang dikembangkan. Berdasarkan model pengembangannya, 
pada peneltian kedua menggunakan model pengembangan Borg and Gall sedangkan pada 
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, selain itu media 
pembelajaran komik pada penelitian kedua dicetak dalam bentuk buku, sedangkan dalam 
penelitian ini media komik dikembangkan dengan berbasis android, yakni media komik 
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dibuat dalam bentuk aplikasi dan dioperasikan pada smartphone serta diakses secara 
offline. 
Perbedaan penelitian ketiga dengan penelitian ini adalah pada penelitian ketiga 
bertujuan untuk mengetahui karakteristik media pembelajaran komik IPA yang 
dibutuhkan sekolah, mengetahui kelayakan media pembelajaran komik IPA dan 
mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran komik IPA untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa, adapun perbedaannya pada penelitian ini  
mengetahui tingkat kevalidan, keefektifan dan kepraktisan media komik dan tidak 
memfokuskan pada peningkatan motivasi belajar peserta didik, selain itu media 
pembelajaran komik pada penelitian ketiga dicetak dalam bentuk buku, sedangkan 
dalam penelitian ini media komik dikembangkan dengan berbasis android, yakni media 
komik dibuat dalam bentuk aplikasi dan dioperasikan pada smartphone serta diakses 
secara offline. 
Perbedaan penelitian keempat dengan penelitian ini terletak pada tujuan 
penelitian, yakni penelitian keempat bertujuan menghasilkan produk media 
pembelajaran yang memenuhi kriteria yang dibutuhkan, adapun yang ingin diketahui 
hanya pada tingkat kevalidan sedangkan pada penelitian ini mengetahui tingkat 
kevalidan, keefektifan dan kepraktisan media komik berbasis android,  selain itu 
penelitian keempat, model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan 
Borg and Gall dan model pengembangan pada penelitian ini khusus menggunakan model 
pengembangan ADDIE. Media komik pada penelitian keempat diakses secara online 
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dengan membuka sosial media instagram, adapun pada penelitian ini, media komik 
dikembangkan dengan berbasis android, yakni media komik dibuat dalam bentuk 
aplikasi dan dioperasikan pada smartphone serta diakses secara offline. 
Perbedaan penelitian kelima dengan penelitian ini adalah media komik pada 
penelitian kelima dicetak dalam bentuk buku dan fokus pada materi proses pembekuan 
darah, sedangkan dalam penelitian ini media komik dikembangkan dengan berbasis 
android, yakni media komik dibuat dalam bentuk aplikasi dan dioperasikan pada 
smartphone serta diakses secara offline
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BAB II 
TINJAUAN TEORETIS 
A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari medium yang 
secara harfiah berarti perantara atau mengantar. Media adalah perantara atau pengantara 
atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan .17 Menurut Bovee dalam buku  
Rayandra Asyhar, media digunakan karena fungsinya sebagai perantara atau pengantar 
pesan dari si pengirim  (sender) kepada si penerima (receiver) pesan. Sedangkan menurut 
Association for Educational Communication and Technology (AECT) menyatakan 
bahwa media adalah apa saja yang digunakan untuk menyalurkan informasi. Sementara, 
menurut Suparman, media merupakan alat yang digunakan untuk menyalurkan pesan 
dan informasi dari pengirim pesan kepada penerima pesan.18 Pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat membawa informasi dan pengetahuan dalam interaksi yang 
berlangsung antara pendidik.19 Media pembelajaran adalah segala sesuatu seperti alat, 
lingkungan dan segala bentuk kegiatan yang dikondisikan untuk menambah 
pengetahuan, mengubah sikap atau menanamkan keterampilan pada setiap orang yang 
                                                             
17 Arif Sadiman dkk, Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya, 
(Jakarta : PT RajaGrafindo Persada, 2005), h. 6. 
18 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran (Jakarta : Referensi Jakarta, 
2012), h. 4. 
19 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran (Jakarta : Referensi Jakarta, 
2012), h. 7. 
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memanfaatkannya.20 Media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang 
dapat menyampaikan atau menyalurkan belajar yang kondusif dimana penerimanya 
dapat melakukan proses belajar secara efesien dan efektif.21 
 Rossi dan Breidle dalam buku Wina Sanjaya, mengemukakan bahwa media 
pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan 
seperti radio, televisi, buku, koran, majalah dan sebagainya. Menurut Rossi alat-alat 
semacam radio dan televisi kalau digunakan dan diprogram untuk pendidikan maka 
merupakan media pembelajaran.22 
 Media pembelajaran berfungsi untuk tujuan instruksi di mana informasi yang 
terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun 
dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi harus 
dirancang secara lebih sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip belajar 
agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif. Disamping menyenangkan media 
pengajaran harus dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi 
kebutuhan perorangan siswa.23 
 Penggunaan media pembelajaran dalam membantu pengajar dalam 
menyampaikan materi yang disampaikan dengan baik serta dapat meningkatkan prestasi 
                                                             
20 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Prenadamedia Group, 2012), h. 58. 
21 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 8. 
22 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Prenadamedia Group, 2012), h. 58. 
23 Azhar Arsyad, Media Pengajaran (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2000), h. 21. 
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belajar siswa. Dengan bantuan media yang menarik, siswa akan lebih mudah untuk 
memahami materi pelajaran, hal ini berdampak positif terhadap prestasi belajar siswa.24 
 Arsyad dalam Maya dkk, menyatakan bahwa ada beberapa dampak positif dari 
penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran di kelas atau sebagai cara utama 
pembelajaran langsung yaitu: 1) penyampaian pembelajaran jauh lebih menarik, 2) 
pembelajaran dapat lebih menarik, 3) pembelajaran menjadi lebih interaktif, 4) lama 
waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat, 5) kualitas hasil belajar dapat 
ditingkatkan, 6) pembelajaran dapat diberikan kapan diinginkan atau diperlukan, 7) sikap 
positif siswa terhadap apa yang dipelajari dan 8) peran guru dapat berubah kearah yang 
lebih positif.25 
 Untuk tujuan informasi, media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka 
penyajian informasi di hadapan sekelompok siswa. Isi dan bentuk penyajian bersifat 
amat umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar 
belakang. Penyajian dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi. Ketika 
mendengar atau menonton bahan informasi, para siswa bersifat pasif. Partisipasi yang 
diharapkan dari siswa hanya terbatas pada persetujuan atau ketidaksetujuan mereka 
secara mental, atau terbatas pada perasaan senang, netral, atau senang.26 
                                                             
24 Rostina Sundayana, Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika (Bandung 
:Alfabeta, 2015), h. 25. 
25 Maya Siskawati, dkk,“Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Untuk Meningkatkan 
Minat Belajar Siswa”, Jurnal studi sosial,  Vol. 4/No. 1. (FKIP Universitas Lampung, 2016), h. 75. 
26 Azhar Arsyad, Media Pengajaran ( Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2000), h. 21. 
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 Ada dua hal yang harus dipahami. Pertama, media pembelajaran tidak terbatas 
pada alat saja seperti TV, radio CD dan lain sebagainya, akan tetapi meliputi 
pemanfaatan lingkungan baik yang didesain atau tidak untuk pembelajaran serta 
kegiatan yang sengaja dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran. Kedua, media 
digunakan untuk menambah pengetahuan, mengubah sikap atau digunakan untuk 
menanamkan keterampilan tertentu sesuai dengan tujuan penggunaan media itu 
sendiri.27 
 Dalam konteks ini, media bukan hanya sekedar informasi beserta alatnya, akan 
tetapi juga proses mempelajarinya, sebab informasi atau pesan yang hanya diketahui 
hasil pemberitahuan orang lain, tidak akan menjadikan informasi tersebut bermakna 
dalam hidupnya. Dengan demikian sebagai perantara media juga meliputi berbagai 
pengalaman untuk memahami materi pelajaran.28 
 Hamalik dalam buku Azhar Arsyad mengemukakan bahwa pemakaian media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat 
yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan siswa dan bahkan 
pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Ali Muhson juga mengatakan bahwa 
salah satu manfaat media pembelajaran adalah dapat membangkitkan motivasi, sehingga 
dapat memperbesar perhatian individual peserta didik untuk seluruh anggota kelompok 
                                                             
27 Wina Sanjaya,Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Prenadamedia Group, 2012), h. 61. 
28 Wina Sanjaya,Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Prenadamedia Group, 2012), h. 59. 
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belajar sebab jalannya pelajaran tidak membosankan dan tidak monoton.29 Penggunaan 
media pengajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektifan 
proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Disamping 
membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu 
siswa meningkatkan  pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, 
memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.30 Penggunaan media tidak 
dilihat atau dinilai dari segi kecanggihan medianya, namun yang lebih penting adalah 
fungsi dan peranannya dalam membantu mempertinggi proses pengajaran. Oleh sebab 
itu, penggunaan media pengajaran sangat bergantung kepada tujuan pengajaran, bahan 
pengajaran, kemudahan memperoleh media yang diperlukan serta kemampuan guru 
dalam menggunakannya dalam proses pengajaran.31 
2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
a. Media Visual 
Media visual, yaitu jenis media yang digunakan hanya mengandalkan indera 
penglihatan semata-mata dari peserta didik. Melalui media ini, pengalaman belajar yang 
dialami peserta didik sangat tergantung pada kemampuan penglihatannya.32 Adapun 
yang termasuk jenis media visual yang dimaksud misalnya film slide, foto, transparansi, 
                                                             
29 Ali Muhson, “pengembangan Media pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi”,Jurnal 
Pendidikan Akuntansi Indonesia, No.2  (2010), h. 4. 
30 Azhar Arsyad,Media Pengajaran ( Jakarta : PT RajaGrafindo Persada, 2000), h. 15-16. 
31 Nana Sudjana, Media Pengajaran ( Bandung : Sinar Baru Algensindo, 2015), h. 4. 
32 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 45. 
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lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan yang bercetak seperti buku, modul, jurnal, 
peta, gambar, dan poster. 
Materi cetak dan visual merupakan dasar pengembangan dan penggunaan 
kebanyakan materi pengajaran lainnya. Teknologi ini menghasilkan materi dalam bentuk 
salinan tercetak. Dua komponen pokok teknologi ini adalah materi teks verbal dan 
materi visual yang dikembangkan berdasarkan teori yang berkaitan dengan persepsi 
visual, membaca, memproses informasi, dan teori belajar.33 Menurut Arsyad dalam buku 
Dina, dkk ukuran jenis huruf yang digunakan pada media berbasis cetak harus mudah 
dibaca.34 Adapun Prastowo dalam Dina, dkk mengungkapkan bahwa kalimat yang 
digunakan dalam media harus jelas, sederhana dan efektif.35 
Pengajaran bentuk media visual tidak sepenuhnya realistik, nyata, dan konkret 
hal ini disebabkan adanya tingkat realisme isi pesan yang akan disampaikannya. Suatu 
objek atau kegiatan nyata yang dipelajari selalu mempunyai aspek-aspek yang tidak bisa 
dinyatakan seluruhnya secara ilustratif sekalipun melalui bentuk tiga dimensi atau 
gambar hidup. Visualisasi objek dan kejadian sebagai media pengajaran tidak ditentukan 
                                                             
33 Azhar Arsyad,Media Pengajaran ( Jakarta : PT RajaGrafindo Persada, 2000), h. 30. 
34 Dina Oktaviana dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Permainan Monopoli 
Tumbuhan (Montum) Tentang Struktur dan Fungsi Tumbuhan untuk peserta Didik Kelas VIII SMP”), 
Journal Biosains ISSN: 2354-8371, Vol. 1/No. 2, (Jurusan Biologi, Universitas Negeri Padang, 2017), h. 
178. 
35 Dina Oktaviana dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Permainan Monopoli 
Tumbuhan (Montum) Tentang Struktur dan Fungsi Tumbuhan untuk peserta Didik Kelas VIII SMP”), 
Journal Biosains ISSN: 2354-8371, Vol. 1/No. 2, (Jurusan Biologi, Universitas Negeri Padang, 2017), h. 
178. 
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oleh derajat realistiknya, melainkan bergantung kepada tujuan dan isi pesan yang harus 
dipelajarinya.36 
 
b. Media Audio 
Media audio adalah jenis media yang digunakan dalam proses pembelajaran 
dengan hanya melibatkan indera pendengaran peserta didik. Pengalaman belajar yang 
akan didapatkan adalah dengan mengandalkan indera kemampuan pendengaran. Oleh 
karena itu, media audio hanya mampu memanipulasi kemampuan suara semata. Pesan 
dan informasi yang diterimanya adalah berupa pesan verbal seperti bahasa lisan, kata-
kata dan lain-lain. Sedangkan pesan nonverbal adalah dalam bentuk bunyi-bunyian, 
musik, bunyi tiruan dan sebagainya. Contoh media audio yang umum digunakan adalah 
tape recorder, radio, dan CD player.37 
Melalui media dengar, program harus disusun sedemikian rupa, agar semua 
tingkat umur dan lapisan masyarakat dapat memanfaatkan dalam usaha pemerataan 
pendidikan.38 Pesan yang disampaikan media audio dituangkan ke dalam lambang-
lambang auditif, baik verbal (ke dalam kata-kata/ bahasa lisan) maupun non verbal.39 
 
 
                                                             
36 Nana Sudjana, Media Pengajaran ( Bandung : Sinar Baru Algensindo, 2015), h. 8-9. 
37 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 45. 
38 Ahmad Rohani, Media Instruksional Edukatif ( Jakarta: PT Rineka Cipta, 1997), h. 86. 
39 Arif Sadiman dkk, Media Pendidikan, Pengertian Pengembangan dan Pemanfaatannya 
(Jakarta: Pt Raja Grafindo Persada, 2002), h. 49. 
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c. Media Audiovisual 
Media audiovisual adalah jenis media yang digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus dalam satu 
proses atau kegiatan. Pesan dan informasi yang dapat disalurkan melalui media ini dapat 
berupa pesan verbal dan nonverbal yang mengandalkan baik penglihatan maupun 
pendengaran. Beberapa contoh media audiovisual adalah film, video, program TV dan 
lain-lain.40 
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan pekerjaan 
tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan dalam 
media audiovisual adalah penulisan naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan 
yang banyak, rancangan dan penelitian.41 
d. Media Multimedia 
Media multimedia adalah media yang melibatkan beberapa jenis media dan 
peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan pembelajaran. 
Pembelajaran multimedia melibatkan indera penglihatan dan pendengaran melalui 
media teks, visual gerak, dan audio serta media interaktif berbasis komputer dan 
teknologi komunikasi dan informasi.42 
                                                             
40 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012), h. 45. 
41 Azhar Arsyad, Media Pengajaran ( Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2000), h. 91. 
42 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajran (Jakarta: Referensi Jakarta, 
2012) ,h. 45. 
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Dalam konteks pembelajaran melalui komputer, multimedia dapat diartikan 
sebagai penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan teks, suara, 
gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga 
pengguna dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang ditentukan terlebih dahulu. Dengan demikian, dalam 
pembelajaran melalui multimedia dengan ditemukannya komputer, guru tidak lagi 
menyajikan materi pelajaran dengan berbagai alat seperti slide, audio, video dan lain 
sebagainya, namun cukup menggunakan satu alat saja yakni komputer. Melalui 
komputer itulah semua yang diperlukan dapat digabungkan menjadi satu.43 
3. Kriteria Pemilihan Media  
Menurut Asnawir dan Basyiruddin Usman dalam bukunya, memilih media 
hendaknya tidak dilakukan secara sembarangan, melainkan didasarkan atas kriteria 
tertentu. Kesalahan pada saat pemilihan, baik pemilihan jenis media maupun pemilihan 
topik yang dimediakan, akan membawa akibat panjang yang tidak kita inginkan di 
kemudian hari. Banyak pertanyaan yang harus kita jawab sebelum kita menentukan 
pilihan media tertentu. Secara umum, kriteria yang harus dipertimbangkan dalam 
pemilihan media pembelajaran diuraikan sebagai berikut: 
 
 
                                                             
43 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Prenadamedia Group, 2012), h. 
221-222. 
30 
 
 
 
a. Tujuan Penggunaan  
Apa tujuan pembelajaran (standar kompetensi dan kompetensi dasar) yang ingin 
dicapai? Apakah tujuan itu masuk ranah kognitif, afektif, psikomotor, atau 
kombinasinya? Jenis rangsangan indera apa yang ditekankan: apakah penglihatan, 
pendengaran, atau kombinasinya? Jika visual, apakah perlu gerakan atau cukup visual 
diam? Jawaban atas pertanyaan itu akan mengarahkan kita pada jenis media tertentu, 
apakah media realia, audio, visual diam, visual gerak, audio visual gerak dan seterusnya. 
b. Sasaran pengguna  
Media Siapakah sasaran didik yang akan menggunakan media? bagaimana 
karakteristik mereka, berapa jumlahnya, bagaimana latar belakang sosialnya, bagaimana 
motivasi dan minat belajarnya? dan seterusnya. Apabila kita mengabaikan kriteria ini, 
maka media yang kita pilih atau kita buat tentu tak akan banyak gunanya. Mengapa? 
Karena pada akhirnya sasaran inilah yang akan mengambil manfaat dari media pilihan 
kita itu. Oleh karena itu, media harus sesuai benar dengan kondisi mereka  
c.  Karakteristik media   
Harus diketahui karakteristik media tersebut? Apa kelebihan dan kelemahannya, 
sesuaikah media yang akan kita pilih itu dengan tujuan yang akan dicapai? Kita tidak 
akan dapat memilih media dengan baik jika kita tidak mengenal dengan baik 
karakteristik masing-masing media. Karena kegiatan memilih pada dasamya adalah 
kegiatan membandingkan satu sama lain, mana yang lebih baik dan lebih sesuai 
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dibanding yang lain. Oleh karena itu, sebelum menentukan jenis media tertentu, pahami 
dengan baik bagaimana karaktristik media tersebut.  
d. Waktu  
 Waktu disini adalah berapa lama waktu yang diperlukan untuk mengadakan atau 
membuat media yang akan kita pilih, serta berapa lama waktu yang tersedia/yang kita 
miliki, cukupkah? pertanyaan lain adalah, berapa lama waktu yang diperlukan untuk 
menyajikan media tersebut dan berapa lama alokasi waktu yang tersedia dalam proses 
pembelajaran? Tak ada gunanya kita memilih media yang baik, tetapi kita tidak cukup 
waktu untuk mengadakannya. Jangan sampai pula terjadi, media yang telah kita buat 
dengan menyita banyak waktu, tetapi pada saat digunakan dalam pembelajaran temyata 
kita kekurangan waktu.  
e.  Biaya    
 Penggunaan media pada dasarnya dimaksudkan untuk meningkatkan efisiensi 
dan efektivitas pembelajaran. Apalah artinya kita menggunakan media, jika akibatnya 
justru pemborosan. Oleh sebab itu, faktor biaya menjadi kriteria yang harus kita 
pertimbangkan. Berapa biaya yang kita perlukan untuk membuat, membeli atau 
menyewa media tersebut? Bisakah kita mengusahakan biaya tersebut/apakah besarnya 
biaya seimbang dengan tujuan belajar yang hendak dicapai? Tidak mungkinkah tujuan 
belajar itu tetap dapat dicapai tanpa menggunakan media itu, adakah alternatif media 
lain yang lebih murah namun tetap dapat mencapai tujuan belajar? Media yang mahal 
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belum tentu lebih efektif untuk mencapai tujuan belajar dibandingkan media sederhana 
dan murah.  
f. Ketersediaan   
Media yang kita butuhkan itu ada di sekitar kita, di sekolah atau di pasaran? 
Kalau kita harus membuatnya sendiri, adakah kemampuan, waktu tenaga dan sarana 
untuk membuatnya? Kalau semua itu ada, pertanyaan berikutnya adalah tersediakah 
sarana yang diperlukan untuk menyajikannya di kelas? Misalnya, untuk menjelaskan 
tentang proses terjadinya gerhana matahari memang lebih efektif disajikan melalui 
media video. Namun karena di sekolah tidak ada video player, maka sudah cukup bila 
digunakan alat peraga gerhana matahari.44 
Pemilihan media pembelajaran juga harus diperhatikan dari segi kelayakan praktis 
dimana berhubungan dengan: (a) keakraban pembelajar dengan jenis media, (b) 
ketersediaan media setempat, (c) ketersediaan waktu untuk mempersiapkan, dan (d) 
ketersediaan sarana dan fasilitas pendukung. Selain itu Kelayakan teknis berkaitan 
dengan terpenuhinya persyaratan bahwa media yang dipilih mampu untuk merangsang 
dan mendukung proses belajar pebelajar.45 
 
 
                                                             
44 Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Kencana Prenada, 2002), h. 
15.  
45 Romiszowski, Designing International System (New York: Nicholas Publishing, 1981), h.  57-
58 
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B. Media Mobile Learning berbasis Android 
Media mobile learning berbasis android merupakan media pembelajaran yang 
memiliki karakteristik yang unik yaitu dapat digunakan kapan dan dimana saja, serta 
didukung dengan visualisasi yang menarik. Selain itu, media mobile learning berbasis 
android ditampilkan dengan deskripsi materi dan gambar bergerak yang dapat membuat 
siswa lebih mudah untuk mempelajari materi. Hal ini yang menjadikan media ini lebih 
menyenangkan dan memberikan keleluasaan bagi siswa dan berinteraksi langsung 
dengan media. Keunggulan mobile learning berbais android adalah media dapat dipasang 
pada semua jenis, versi, dan resolusi layar semua android, sistem yang dapat digunakan 
berbasis offline, memiliki tingkat fleksibilitas yang tinggi sehingga memungkinkan 
peserta didik untuk belajar diberbagai tempat dan waktu, familiar, menarik, dan 
memotivasi siswa untuk belajar.46 
Istilah mobile learnig mengacu kepada penggunaan perangkat IT genggam dan 
bergerak seperti PDA, telepon genggam, laptop dan tablet PC, dalam pengajaran dan 
pembelajaran. M-learning adalah pembelajaran yang unik karena pembelajar dapat 
mengakses materi, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran kapanpun 
dan dimanapun. Hal ini akan meningkatkan perhatian pada materi pembelajaran, 
membuat pembelajaran menjadi persuasif, dan dapat mendorong motivasi pembelajar 
kepada pembelajar sepanjang hayat (life long learning). Terkait dengan jumlah pengguna 
                                                             
46 Muhammad Sefi, “Pengembangan Media Mobile Learning Berbasis Android pada 
Pembelajaran Struktur dan Fungsi Sel Kelas XI”, Skripsi, (Malang: Universitas Negeri Malang, 2015), h. 
8. 
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perangkat bergerak yang banyak, mobile learning dapat dijadikan salah satu alternatif 
untuk memecahkan permasalahan dalam bidang pendidikan di tingkat sekolah menengah 
pada umumnya, khususnya Sekolah Menengah Atas, terutama masalah pemerataan 
akses informasi pendidikan.47 
Mobile Learning adalah model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 
informasi dan komunikasi. Pada konsep pembelajaran tersebut, m-learning memberikan 
manfaat tersedianya materi pelajaran yang dapat diakses setiap saat dengan 
menggunakan perangkat komunikasi bergerak. Hal penting yang perlu diperhatikan 
bahwa tidak setiap materi pengajaran cocok memanfaatkan m-learning.48 
IPA/sains merupakan pengetahuan yang tersusun secara sistematis yang tidak 
hanya ditandai oleh adanya fakta, tetapi oleh adanya metode ilmiah dan sikap ilmiah 
melalui proses inkuiri/penemuan. Oleh karena itu, sains/IPA memiliki karakteristik yang 
terdiri dari produk ilmiah, proses ilmiah, dan sikap ilmiah. Produk, proses, dan sikap 
ilmiah diharapkan mampu dikembangkan dalam pembelajaran sains/IPA. Untuk 
mengembangkan ketiga hal tersebut, diperlukan inovasi dalam pembelajaran sains. Salah 
satu inovasi dalam pembelajaran sains adalah dengan mengembangkan media 
pembelajaran smartphone. Smartphone mampu menjadikan salah satu media 
pembelajaran yang menarik, karena siswa dapat mempelajari materi sains dengan cara 
                                                             
47 Lukita Yuniati, “Pengembangan Media Pebelajaran Mobile Learning Efek Doopler Sebagai 
Alat Bantu Dalam Pembelajaran Fisika Yang Menyenangkan”, Jurnal Penelitian Pendidikan Fisika 
(2012), h. 94. 
48 Afandi Nur Aziz Thohari dkk., “Pembuatan Aplikasi Mobile Learning Sebagai Sarana 
Pembelajaran di Lingkungan Universitas Diponegoro”, Jurnal Teknologi dan Pendidikan, Vol.1, No.2 ( 
2013), h. 56 
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yang berbeda, yaitu memanfaatkan android sebagai sumber belajar. Selain membuat 
pembelajaran lebih menarik siswa dapat mempelajari materi tanpa terbatas waktu, 
artinya siswa dapat belajar di luar jam pembelajaran, sehingga akan memberikan dampak 
positif bagi siswa dalam penggunaan smartphone sebagai sarana belajar.49 
Mobile learning adalah model pembelajaran yang dilakukan antar tempat atau 
lingkungan menggunakan teknologi portable tanpa memandang ruang dan waktu. 
Dengan potensi dan keunggulannya, mobile learning diharapkan menjadi salah satu 
sumber pembelajaran alternatif yang dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses 
belajar untuk manusia. Pembelajaran seluler sebagai persimpangan dari mobile 
computing dan E-learning menyediakan sumber daya yang dapat diakses di mana saja 
memiliki kemampuan dalam sistem pencarian yang sangat baik, interaksi yang kaya dan 
dukungan penuh terhadap pembelajaran yang efektif dan penilaian berbasis kinerja. 
Selain itu, ia memiliki karakteristik tidak tergantung pada ruang dan waktu. Pendidikan 
membutuhkan model pembelajran alternatif yang biasanya tidak bergantung pada ruang 
waktu juga diharapkan bahwa model alternatif dapat memfasillitasi berbagai 
pengetahuan dan visualiasi pengetahuan untuk membuat pengetahuan lebih menarik dan 
mudah dimengerti. Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam pendidikan 
selalu dikembangkan dalam berbagai strategi dan pola yang diharapkan sistem e-learning 
sebagai bentuk pembelajaran yang menggunakan perangkat elektronik dan media digital 
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atau pembelajaran seluler (m-learning) mengacu pada bentuk pembelajaran terutama 
yang menggunakan perangkat seluler dan teknologi komunikasi. Penggunaan teknologi 
m-learning ini bertujuan untuk membantu mahasiswa atau masyarakat untuk dapat 
mengakses bahan kuliah atau informasi kapan saja, di mana saja dan dalam kondisi 
apapun.50 
Menghasilkan media mobile learning yang bagus harus dikerjakan oleh tim yang 
yang solid. Banyak instansi yang terlibat dalam pengembangan media mobile learning 
efek Doppler antara lain Depdiknas Kota Semarang, UNNES memberikan tugas kepada 
dosesn-dosennya untuk bertugas sebagai pengkaji materi sesuai bidang studi yang 
dimampunya sehingga media pembelajaran mobile learning efek Doppler yang ditulis 
guru dapat dipertanggung jawabkan dari segi materi. BPM memberikan tugas kepada 
pegawainya yang berkompeten sebagai ahli media dan ahli desain pembelajaran sehingga 
media pembelajaran mobile learning efek Doppler dapat dipertanggung jawabkan dari 
segi media dan desain pembelajarannya.51 
Salah satu pertimbangan dalam mengembangkan handphone menjadi media 
pembelajaran m-learning adalah basis sistem operasi yang digunakan. Sistem operasi 
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merupakan penghubung antara aplikasi dengan hardwere sehingga pengguna dapat 
menjalankan fungsi-fungsi tertentu.52 
Sistem operasi android yang mendukung pengembangannya aplikasinya dan daya 
dukung hardwere pada perangkat keras yang menggunakan sistem operasi android 
diharapkan menghasilkan media pembelajaran m-learning yang representatif. Media 
yang dihasilkan tidak hanya monoton dengan teks saja, tetapi juga memuat unsur-unsur 
multimedia audio/visual bahkan animasi yang memudahkan siswa dalam memahami 
materi.53 
C. Komik 
1. Komik Sebagai Media Pembelajaran 
Komik dapat didefinisikan sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan 
karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan   yang erat dihubungkan dengan 
gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada pembaca.54 
Komik adalah suatu bentuk berita bergambar, terdiri atas berbagai situasi cerita 
bersambung, kadang bersifat humor. Perwatakan lain dari komik adalah harus dikenal 
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agar kekuatan medium bisa dihayati. Sebagai media instruksional edukatif, komik 
mempunyai sifat yang sederhana, jelas, mudah, dan bersifat personal. 55 
Komik merupakan media yang unik. Komik menggabungkan teks dan gambar 
dalam bentuk yang kreatif. Menurut Scott Mc Cloud dalam bukunya “Understanding 
comics, “dijelaskan bahwa komik adalah media yang sanggup menarik perhatian semua 
orang dari segala usia, karena memiliki kelebihan, yaitu mudah dipahami. Gambar yang 
sederhana ditambah kata-kata dalam bahasa sehari-hari membuat komik dapat dibaca 
oleh semua orang.56 
Menurut Pratiwi dalam buku Luthfi,  komik adalah suatu cerita bergambar atau 
komik merupakan gambar yang bercerita. Materi komik yang dikemukakan terlihat dari 
percakapan tokoh-tokoh komik, sedangkan gambar yang menyertai hanya berfungsi 
sebagai ilustrasi.57 
Komik memusatkan perhatian disekitar rakyat. Cerita-ceritanya mengenai diri 
pribadi sehingga pembaca dapat segera mengidentifikasikan dirinya melalui perasaan 
serta tindakan dari perwatakan-perwatakan tokoh utamanya. Cerita-ceritanya ringkas 
dan menarik perhatian, dilengkapi dengan aksi bahkan dalam lembaran surat kabar dan 
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56 Elis Mediawati, “Pembelajaran Akuntansi Keuangan Melalui Media Komik Untuk 
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buku-buku, komik dibuat lebih hidup, serta diolah dengan pemakaian warna-warna 
utama secara bebas.58 
Komik merupakan media, media penyampaian ide, gagasan bahkan kebebasan 
berpikir. Komik untuk informasi pendidikan, baik cerita maupun desainnya dirancang 
khusus untuk penyampaian pesan-pesan pendidikan. Inti pesan harus dapat diterima 
dengan jelas dan alur ceritanya juga harus menarik bagi pembaca. Selain berfungsi 
sebagai media hiburan, komik juga dapat dipergunakan secara efektif dalam upaya 
membangkitkan minat baca, mengembangkan perbendaharaan kata-kata dan 
keterampilan membaca serta dapat dijadikan media efektif untuk tujuan pembelajaran. 
Di sekolah tentu dipilih media pembelajaran komik yang mendidik, dapat menimbulkan 
gairah belajar pada siswa, komik yang lucu, dan komik yang dikenal oleh siswa yang 
disesuaikan dengan dunianya.59 
Komik adalah suatu cerita yang disajikan dalam bentuk gambar. Komik yang 
dipaparkan materinya dihubungkan dengan kehidupan siswa. Pembuatan skenario komik 
itu dirancang sedemikian rupa sehingga para siswa seakan akan berbeda dalam cerita 
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tersebut. Komik merupakan media yang sangat diminati anak dengan gambar dan cara 
bertuturnya yang lugas.60 
 Peranan komik sebagai media pembelajaran merupakan salah satu media yang 
dipandang efektif untuk membelajarkan dan mengembangkan kreativitas siswa. Seperti 
diketahui bahwa, komik memiliki banyak arti dalam debutan, yang disesuaikan dengan 
tempat masing-masing komik itu berada. Secara umum, komik berperan untuk 
menyampaikan informasi dan mencapai tanggapan estetis dari pembacanya.61 
Penggunaan komik sebagai media pembelajaran mempunyai peranan yang sangat 
penting yakni memiliki kemampuan dalam menciptakan minat belajar para siswa serta 
membantu siswa dalam mempermudah mengingat materi yang dipelajarinya.62 
Keterampilan pesan visual dan belajar daripadanya memerlukan keterampilan, oleh 
karena dengan melihat pesan visual tidak dengan sendirinya seseorang akan mampu 
belajar dari padanya. Itulah sebabnya para siswa harus dibimbing dalam menerima dan 
menyimak pesan-pesan visual secara tepat.63 
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Media komik digolongkan sebagai bahan cetak yang memerlukan proses 
pencetakan untuk memperbanyak media tersebut serta memerlukan proses editing 
sebelum mencetaknya. Sedangkan berdasarkan sifatnya media komik pembelajaran 
mempunyai sifat sederhana, jelas, mudah untuk dipahami oleh siswa.64 
Komik merupakan suatu bentuk bacaan dimana peserta didik membacanya tanpa 
harus dibujuk. Melalui bimbingan dari guru, komik dapat berfungsi sebagai jembatan 
untuk menumbuhkan minat baca. Guru harus membantu peserta didik menemukan 
komik yang baik (edukatif) dan bermanfaat, juga mengajar mereka untuk memilih buku 
komik yang baik, sehingga kita yakin dapat menerima bacaan komik bagi peserta didik, 
sesuai dengan taraf berpikirnya. Dipihak lain guru harus menolong mereka menuju 
cakrawala yang lebih luas akan minat serta apresiasinya.65 
Perlu disadari oleh para guru, dewasa ini banyak bacaan komik di pasaran atau di 
perpustakaan yang sifatnya tak selalu mendidik dan mengarahkan pembaca (peserta 
didik) ke hal-hal yang terlalu imajinatif yang demikian itu harus dipahamkan pada 
peserta didik supaya mereka tidak tersesat oleh bacaan-bacaan komik yang demikian. 
Guru harus mengarahkan mereka supaya selektif dalam membaca komik. Namun, 
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walaupun komik dapat menumbuh suburkan minat baca tetapi jangan sampai peserta 
didik terlalu terlena dengan bacaan komik sehingga lupa dengan buku bacaan pelajaran.66 
2. Pengembangan Media Komik 
Sebelum komik dimanfaatkan sebagai media pembelajaran, komik harus 
dikembangkan secara benar apakah karakteristik komik tersebut sudah sesuai dengan 
kebutuhan dari siswa tersebut dan bagaimana karakteristik siswa tersebut. Penyampaian 
pesan-pesan pendidikan melalui media komik dapat menarik minat belajar siswa.67 
Pengembangan komik yang dimaksud adalah komik yang diisi dengan materi 
pelajaran dan tidak lupa dibubuhi dengan cerita yang menarik agar pembaca tidak merasa 
bosan untuk membacanya. Namun, dalam penyajian materi dan penyajian cerita humor 
di dalam komik tidak serta merta dimasukkan tanpa adanya proses penyaringan isi dari 
setiap kalimat. Cerita humor yang dirangkaikan dengan materi pembelajaran biologi 
harus dalam porsinya masing-masing agar tercipta buku yang berkualitas dan efektif 
digunakan dalam pembelajaran di sekolah.68 
Mengembangkan media komik ada banyak hal yang perlu diperhatikan, tidak 
hanya dari segi materi melainkan juga dari segi fisik komik tersebut. Dari segi fisik, 
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pemilihan gambar dan tulisan juga harus diperhatikan. Tulisan harus jelas, sedangkan 
gambar harus menarik jika dipandang. Sebab gambar dan tulis merupakan salah satu 
yang menjadi daya tarik dari komik.69 
Seiring berkembangnya zaman, maka berkembang pulalah tekhnologi yang 
semakin hari semakin canggih. Jika sebelumnya komik dibuat dalam bentuk buku, 
sekarang sudah dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi mobile learning yakni 
komik tersebut dibuat sebagai aplikasi lalu dimasukkan kedalam teknologi mobile 
learning yakni berbasis android. Hal tersebut bisa meminimalisir penggunaan kertas dan 
juga mudah dibawa kemana-mana. 
Dalam rangka mengorbitkan komik sebagai media instruksional, guru harus 
menggunakan motivasi potensial dari buku-buku komik, tetapi jangan berhenti hanya 
sampai disitu saja. Sekali minat telah dibangkitkan, cerita bergambar harus dilengkapi 
oleh materi bacaan film, gambar tetap model (foto), percobaan serta berbagai kegiatan 
yang kreatif.70 
Peranan pokok dari sebuah komik dalam instruksional adalah kemampuannya 
dalam menciptakan minat peserta didik. Penggunaan komik dalam instruksional 
sebaiknya dipadu dengan metode mengajar, sehingga komik akan dapat menjadi alat 
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instruksional yang efektif. Kita semua mengharapkan bisa membimbing selera yang 
menarik pada peserta didik terutama minat baca mereka.71 
D. Sistem Pertahanan Tubuh 
1. Pengenalan  Sistem Pertahanan Tubuh dan Sel yang Berperan di Dalamnya 
 Sistem pertahanan tubuh (sistem imunitas) adalah sistem pertahanan yang 
berperan dalam mengenal, menghancurkan, serta menetralkan benda-benda asing atau 
sel-sel abnormal yang berpotensi merugikan tubuh. Kemampuan tubuh untuk menahan 
atau menghilangkan benda asing serta sel-sel abnormal disebut imunitas (kekebalan).72 
Antigen, yaitu zat yang merangsang respons imunitas, terutama dalam 
menghasilkan antibodi. Permukaan bakteri mengandung banyak protein dan polisakarida 
yang  bersifat antigen. Oleh karena itu, antigen dapat berupa bakteri, virus, protein, 
karbohidrat, sel-sel kanker, atau racun. Antibodi, yaitu protein larut yang dihasilkan oleh 
sistem imunitas sebagai respons terhadap keberadaan suatu antigen dan akan bereaksi 
dengan antigen tersebut.73  
Menurut Arif Priadi dan Yanti Herianti terdapat empat jenis sel yang berperan 
penting dalam imunitas, yaitu sel B (limfosit B), sel T (limfosit T), makrofag, dan sel 
pembunuh alami (NK = natural killer).  
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a. Sel B (limfosit B,B = bone marrow) limfosit yang berfungsi membentuk antibodi 
untuk melawan antigen. Sel B matang terdapat pada organ limfa seperti limpa, nodus 
limfa, tonsil, dan bercak Peyer saluran pencernaan. Saat sel B teraktivasi oleh antigen, 
sel B akan terdiferensiasi menjadi sel plasma, selanjutnya sel plasma memproduksi 
molekul antibodi. Sel B memori adalah sel yang berasal dari pecahan limfosit B yang 
teraktivasi dan tidak terdiferensiasi. Sel memori B menetap pada jaringan limfoid dan 
berfungsi dalam respons imunitas sekunder (merespons antigen perangsang pada 
pajanan selanjutnya).  
b. Sel T(limfosit T,T = timus), sel darah putih limfosit yang mampu mengenali dan 
membedakan jenis antigen atau pathogen spesifik. Jika terdapat antigen, sejumlah sel 
T teraktivasi menjadi sel memori yang mampu berproliferasi dengan cepat untuk 
melawan infeksi yang mungki  terulang kembali. Sel T tidak memproduksi antibodi. 
Sel T memproduksi limfokin (zat aktif imunologis) yang berfungsi untuk membantu 
limfosit B mengenali antigen dan meningkatkan aktivasi makrofag memfagosit 
antigen. Sel pengenalan antigen asing, sel T berdiferensiasi menjadi sel T memori dan 
sel T efektor. Sel T efektor ada tiga jenis, yaitu sel T sitotoksit, sel T helper dan sel 
T supresor. 
c. Makrofag merupakan sel fagosit besar dalam jaringan, berasal dari perkembangan sel 
darah putih monosit yang diproduksi si sumsum tulang belakang, dan berfungsi 
menelan antigen atau bakteri untuk dihancurkan secara enzimatik. Makrofag 
mencerna antigen untuk menghasilkan fragmen determinan antigen, selanjutnya 
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meletakkan fragmen tersebut pada permukaan selnya sehingga terjadi kontak dengan 
limfosit T dan mengaktifkan limfosit T. 
d. Sel pembunuh alami (NK = Natural Killer), sekumpulan limfosit non-T dan non-B 
yang bersifat sitotoksit. Sel ini tidak perlu berinteraksi dengan antigen atau limfosit 
untuk menghancurkan sel tertentu. Sel ini berperan untuk menghancurkan sel-sel 
kanker pada lokasi primer, virus, jamur, dan parasite lainnya.74 
2. Fungsi Sistem Pertahanan Tubuh 
Menurut Arif Priadi dan Yanti Herianti, sistem pertahanan tubuh memiliki 
beberapa fungsi, sebagai berikut: 
a. Mempertahankan tubuh dari pathogen invasive (dapat masuk ke dalam sel inang), 
misalnya virus dan bakteri. 
b. Melindungi tubuh terhadap suatu agen dari lingkungan eksternal yang berasal dari 
tumbuhan dan hewan (makanan tertentu, serbuk sari, dan rambut hewan) serta zat 
kimia (obat-obatan dan polutan). 
c. Menyingkirkan sel-sel yang sudah rusak akibat suatu penyakit atau cedera sehingga 
memudahkan penyembuhan luka dan perbaikan jaringan. 
d. Mengenali dan menghancurkan sel abnormal (mutan) seperti kanker.75 
3. Respon Imun 
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Bila sistem imun terpapar pada zat yang diaggap asing, maka ada dua jenis 
respons imun yang mungkin terjadi, yaitu: 1) respon imun nonspesifik, dan 2) respon 
imun spesifik. 
a. Respon Imun Nonspesifik 
Respon imun nonspesifik merupakan imunitas bawaan sejak lahir, berupa 
komponen normal tubuh yang selalu ditentukan pada individu sehat, serta mencegah dan 
menyingkirkan dengan cepat antigen yang masuk ke dalam tubuh. Pertahanan ini disebut 
nonspesifik karena tidak ditujukan untuk melawan antigen tertentu, tetapi dapat 
memberikan respons langsung terhadap berbagai antigen untuk melindungi tubh. 
Jumlaah komponennya dapat meningkat oleh infeksi, misalnya jumlah sel darah putih 
akan meningkat jika terjadi infeksi.76 
Respon imun nonspesifik terdiri dari respon imun fisik,kimia dan mekanisme 
terhadap antigen yang masuk meliputi kulit, membrane mukosa, dan cairan tubuh yang 
mengandung zat kimia antimikroba serta pembilasan oleh air mata, saliva, dan urine 
berperan juga dalam perlindungan terhadap infeksi. Selanjutnya fagositosit merupakan 
garis pertahanan kedua bagi tubuh terhadap agen infeksi. Fagositosis meliputi proses 
penelanan dan pencernaan mikroorganisme dan toksin yang berhasil masuk ke dalam 
tubuh. Proses ini dilakukan oleh neutrophil dan makrofag (derivate monosit). Neutrophil 
dan makrofag bergerak ke seluruh jaringan secara kemotaksis yang dipengaruhi oleh zat 
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kimia. Zat kimia tersebut diproduksi oleh mikroorganisme, leukosit lain, atau komponen 
sel darah lainnya. Inflamasi atau peradangan adalah reaksi lokal jaringan terhadap infeksi 
atau cedera. Penyebabnya, antara lain terbakar, toksin, bakteri, gigitan serangga, atau 
pukulan keras. Inflamasi dapat bersifat akut (jangka pendek) atau kronis (berlangsung 
lama). Tanda-tanda lokal respons inflamasi, yaitu kemerahan, panas, pembengkakan, 
nyeri, atau kehilangan fungsi.77 
b. Respon Imun Spesifik 
Ciri utama sistem imun spesifik adalah: 1) Spesifitas, ini berarti bahwa respon 
yang timbul terhadap antigen, bahkan terhadap komponen struktural kompleks protein 
atau polisakaridaa yang berbeda, tidak sama. 2) Diversitas, jumlah total spesifisitas 
limfosit terhadap antigen dalam satu individu yang disebut lymphovyte repertoire, 
sangat besar. 3) memori, limfosit memiliki kemampuan mengingat antigen yang pernah 
dijumpainya dan memberikan respon yang lebih efektif pada perjumpaan berikutnya. 4) 
spesialiasasi, sistem imun memberian respons yang berbeda dan dengan cara yang 
berbeda terhadap berbagai mikroba yang berlainan. 5) Membatasi diri (self limition), 
semua respon imun normal mereda dalam waktu tertentu setelah rangsangan antigen. 6) 
Membedakan self dari non-self. Sistem imun menunjukkan toleransi terhadap antigen 
tubuh sendiri. Hal ini dimungkinkan karena limfosit-limfosit yang memiliki reseptor 
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terhadap antigen jaringan tubuh sendiri (limfosit autoreaktif) telah disingkirkan pada 
saat perkembangan.78 
4. Vaksinasi 
Vaksinasi bertujuan untuk membangkitkkan imunitas yang efektif sehingga 
terbentuk antibody daan sel-sel memory. Makin sering dilakukan vaksinasi makin 
banyak jumlah sel memory yang terbentuk. Vaksinasi yang berhasil akan memberikan 
perlindungan kepada tubuh terhadap serangan infeksi. Hal tersebut tergantung akan 
beberapa dapat membangkitkan respons imun, jenis vaksin dan lain-lainnya. Perlu pula 
diingat bahwa cara penyimpanan bahan vaksin sangat menentukan efektifitas vaksin, 
terutama untuk vaksin yang hidup. Jangka waktu perlindungan yang diberikan oleh 
imunitas setelah vaksinasi tergantung pada beberapa hal, misalnya mikroba yang masih 
hidup biasanya dapat memberikan perlindungan yang lama. Perlindungan yang lama 
pada vaksinasi virus belum dapat dijelaskan mekanisme. Adapun jenis vaksin 
diantaranya, Mikroorganisme mati, organisme yang dilemahkan, antigen protektif dalam 
vaksin, dan anti idiotipe.79 
 
 
                                                             
78 Siti Boedina Kresno, Imunologi: Diagnosis dan Prosedur Laboratorium (Jakarta: Balai 
Penerbit FKUI, 2003), h. 8-9. 
79 Subowo, Imunologi Klinik (Bandung: Angkasa, 1993), h. 217-221. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu jenis penelitian 
pengembangan, yang lebih dikenal dengan istilah Research & Development (R & D). 
Penelitian pengembangan kadangkala disebut juga sebagai suatu pengembangan 
berbasis pada penelitian Research-based Development. 
B. Model Prosedural Pengembangan Media 
Model pengembangan yang dipakai pada penelitian ini adalah model ADDIE. 
Model ADDIE terdiri atas lima langkah, yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan 
(design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), (5) 
evaluasi (evaluation).80 Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry untuk 
merancang sistem pembelajaran. Tahap ini kemudian dipakai dalam pengembangan 
media pembelajaran komik berbasis android. 
1. Tahap Analisis (Analysis) 
Pada tahap ini, kegiatan utama adaalah menaganalisis perlunya pengembangan 
media/ model/ metode pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat 
                                                             
80 Abdul Gafur, Desain Pembelajaran Konsep, Model, dan Aplikasinya dalam Perencanaan 
Pelaksanaan Pembelajaran, (Yogyakarta: Ombak, 2012), h. 37. 
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pengembangan media. Analisis merupakan tahap pertama yang harus dilakukan oleh 
seorang pengembang pembelajaran. Ada tiga segmen yang harus dianalisis yaitu peserta 
didik, pembelajaran, serta media untuk menyampaikan bahan ajarnya. Langkah-langkah 
dalam tahapan analisis ini setidaknya adalah: menganalisis peserta didik, menentukaan 
materi ajar, menemukan standar kompetensi yang akan dicapai; dan menentukan media 
yang akan digunakan. 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan 
belajar, merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat 
pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. 
3. Tahap Pengembangan (Development) 
 Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk. 
Dalam tahap desain, telah disusun kerangka konseptual penerapan media/model/ metode 
pembelajaran baru. Dalam tahap pengembangan kerangka yang masih konseptual 
tersebut direaliasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. Dalam melakukan 
langkah pengembangan, ada dua tujuan penting yang perlu dicapai antara lain adalah: 
a. Memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. 
b. Memilih media atau kombinasi media terbaik yang akan digunakan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran. 
52 
 
 
 
 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap ini diimplementasikan rancangan media yang telah dikembangkan pada 
situasi yang nyata yaitu di kelas. Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan 
sistem pembelajaran yang sedang kita buat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah 
dikembangkan diinstal atau diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya 
agar bisa diimplementasikan. Implementasi atau penyamapaian materi pembelajaran 
merupakan langkah keempat dari model desain sistem pembelajaran ADDIE. 
5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Evaluasi yaitu proses untuk melihat apakah media pembelajaran yang sedang kita 
kembangkan berhasil sesuai dengan harapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi 
bisa terjadi pada setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap empat 
tahap di atas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. 
Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran 
ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap 
media pembelajaran. Evaluasi terhadap program pembelajaran bertujuan untuk 
mengetahui beberapa hal, yaitu: 
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Diagram alur pengembangan media pembelajaran komik berbasis android dalam 
penelitian ini dapat dilihat pada gambar 3.1 sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Diagram Alur Kegiatan Pengembangan Media Pembelajaran  
                    Komik Berbasis Android pada Materi Sistem Pertahanan Tubuh di SMA 
                    Menggunakan Model Pengembangan ADDIE 
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C. Lokasi dan Subjek Penelitian 
Lokasi penelitian dilaksanakan di SMAN 8 Bone Jl. Pahlawan Kelurahan 
Awangtangka Kecamatan Kajuara Kabupaten Bone Provinsi Sulawesi Selatan dengan 
subjek penelitian yaitu peserta didik kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone. 
D. Instrumen Penelitian 
1. Lembar Validasi 
Lembar validasi perangkat media pembelajaran digunakan untuk memperoleh 
informasi tentang kualitas media pembelajaran berdasarkan penilaian para validator ahli. 
Informasi yang diperoleh melalui instrumen ini digunakan sebagai pertimbangan dalam 
merevisi media pembelajaran yang telah dikembangkan hingga menghasilkan produk 
akhir yang valid. Dalam penelitian ini lembar validasi yang digunakan adalah lembar 
validasi komik, RPP, dan soal. 
a. Lembar Validasi Komik 
Lembar validasi komik berisi tentang informasi mengenai kualitas dari media 
komik. Adapun hal-hal yang perlu divalidasi terdiri dari enam aspek yaitu aspek isi 
komik, kebahasaan, penyajian, efek bagi strategi pembelajaran, tampilan menyeluruh 
dan manfaat komik berbasis android. 
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b. Lembar Validasi RPP 
Lembar validasi RPP digunakan untuk memperoleh informasi tentang kualitas 
RPP yang telah disusun. Hal-hal yang menjadi aspek penilaian dari RPP ada tujuh aspek 
diantaranya yaitu format RPP, materi yang disajikan, bahasa, waktu, metode sajian, 
sarana dan alat bantu pembelajaran dan penilaian umum. 
c. Lembar Validasi Soal 
Lembar validasi soal digunakan untuk memperoleh informasi tentang kualitas 
dari soal yang akan diberikan kepada peserta didik. Adapun aspek penilaiannya yaitu 
materi soal yang disajikan, konstruksi dan bahasa yang digunakan. 
2. Angket 
Angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 
memperoleh informasi/data mengenai pendapat atau komentar guru dan peserta didik 
terhadap media pembelajaran komik berbasis android. Angket ini diberikan setelah 
peserta didik melaksanakan proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
komik berbasis android dengan tujuan agar peneliti dapat mengetahui tingkat 
kepraktisan dari media pembelajaran komik berbasis android yang telah digunakan. 
3. Butir Tes 
Butir tes adalah semua alat penilaian yang hasilnya dapat dikategorikan menjadi 
benar dan salah, misalnya alat penilaian untuk mengungkap aspek kognitif dan 
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psikomotorik. Butir tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui tingkat penguasaan 
peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan. Butir tes yang akan digunakan pada 
penilaian ini berupa tes pilihan ganda yang berjumlah dua puluh soal. Butir tes inilah 
yang nantinya digunakan oleh peneliti untuk mengukur keefektifan dari komik. 
E. Prosedur Pengumpulan Data 
1.  Uji Kevalidaan Data 
Data uji kevalidan diperoleh dari instrumen lembar validasi yang diberikan 
kepada validator-validator ahli. Seluruh lembar validasi dalam penelitian ini digunakan 
untuk mengukur kevalidan media komik dan seluruh instrumen media berpatokan pada 
rasional teoritik yang kuat, dan konsistensi secara internal antar kompenen-komponen 
media dari segi konstruksi dan isinya. Teknik pengumpulan data dari hasil validasi media 
dilakukan dengan cara membawa langsung desain media dan lembar validasi kepada para 
ahli dan praktisi (validator). Selanjutnya para validator memberikan penilaian 
berdasarkan pertanyaan dan atau pernyataan untuk masing-masing indikator penilaian 
yang tersedia.  
Media dikatakan valid apabila hasil sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan 
sebelumnya seperti yang dijelaskan oleh Suharsimi Arikunto, sebuah instrumen 
dikatakan memiliki validitas jika hasilnya sesuai dengan kriteria, dalam arti memiliki 
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kesejajaran antara hasil tes dengan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. 81 
Menurut Haviz bahwa produk pembelajaran disimpulkan valid jika dikembangkan 
dengan teori yang memadai dan semua komponen produk pembelajaran antara satu 
dengan yang lainnya berhubungan secara konsisten.82 
2. Uji Kepraktisan Data 
 Data kepraktisan diperoleh dari angket respon peserta didik yang telah disusun 
yang terkait dengan kegiatan pembelajaran selama penelitian dengan menggunakan 
media komik. Angket diberikan kepada peserta didik dan guru sebagai responden. Data 
uji kepraktisan diperlukan untuk mengetahui bisa tidaknya produk pengembangan 
tersebut difungsikan dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Menurut Van den Akker 
dalam Haviz, menyatakan bahwa kepraktisan produk pengembangan mengacu pada 
pengguna menyukai dan dapat digunakan dengan mudah dalam kondisi normal.83 
Adapun pendapat dari hasil penelitian Syaiful menyatakan bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan mendapat respon positif dari guru dan peserta didik yaitu kriteria 
minimal praktis.84 
                                                             
81 Suharsimi arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Cet; Yogyakarta: PT Rineka Cipta, 
2010), h. 69. 
82 M.Haviz, “Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna”, Jurnal Mahasiswa Ilmu Pendidikan Kimia (JMIPK), Vol. 16/No.1 (Juni 2013), 
h. 33. 
83 M.Haviz, “Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna” , Jurnal Mahasiswa Ilmu Pendidikan Kimia (JMIPK), Vol. 16,/No. 1 (Juni 
2013), h. 33. 
 
84 Syaiful Hamzah, dkk.,“Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Mendukung Kemampuan 
Penalaran Spasial Siswa Pada Topik Dimensi Tiga Kelas X”, Jurnal KIP, Vol. IV. No. 2. (FMIPA 
Universitas Malang, 2016), h. 906. 
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3. Uji Keefektifan Data 
Uji keefektifan data dilakukan dengan memberikan instrumen butir-butir tes 
kepada peserta didik. Data ini diperlukan untuk mengetahui tingkat keefektifan produk 
pengembangan dalam artian seberapa besar media pembelajaran komik berbasis android 
ini mampu memberikan hasil sesuai dengan yang diharapkan. Menurut Nana Sudjana 
menyatakan bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah melalui 
kegiatan belajar.85 Menurut Djamarah dalam Riska dkk bahwa apabila sebagian  besar 
(76% s.d 99%) bahan pelajaran yang diajarkan dapat dikuasai oleh peserta didik secara 
klasikal maka dikategorikan baik sekali atau optimal.86 Adapun menurut Van den Akker 
dalam Haviz, menyatakan bahwa produk pengembangan dikatakan efektif apabila 
memberikan hasil yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ditujukan oleh tes hasil 
belajar siswa.87 
F. Teknik Analisis Data 
Setelah data yang dibutuhkan terkumpul, maka dilanjutkan dengan analisis data. 
Ini dimaksudkan untuk menginterprestasikan data dari hasil penelitian. Data penelitian 
dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif. Statistik deskriptif dapat berbentuk 
diagram batang, diagram serabi, mode, median, mean, dan variabilitas ukuran. 88 
                                                             
85 Nana Sudjana, Peniliaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: PT Remaja Rosdakarya 
Offest, 2005), h. 22. 
86 Riska Ananda dkk, “Pengembangan Media Chemopoly Game Struktur Atom untuk 
Meningkatkan Aktivitas dan Ketutasan Belajar Siswa Kelas X di SMA Negeri 4 Banda Aceh”, Jurnal 
Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Kimia(JIMPK), Vol 2/No. 1. (2016), h. 73. 
87 M.Haviz, “Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna” ,  Jurnal Ta’dib, Vol. 16,/No. 1 (Juni 2013), h. 34. 
88 Suharmisi Arikunto, Dasa-dasar Evaluasi pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2013), h. 280. 
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Menggunakan analisis deskriptif, data penelitian dapat dianalisis sebagai berikut: 
 
 
1. Analisis Data Kevalidan 
Data hasil validasi para ahli untuk media komik dianalisis dengan 
mempertimbangkan masukan, komentar dan saran-saran dari para validator. Hasil 
analisis tersebut disajikan sebagai pedoman untuk merevisi media komik sistem 
pertahanan tubuh. Berikut kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kelayakan 
media : 
a. Melakukan rekapitulasi hasil penillaian para ahli ke dalam tabel yang meliputi: (1) 
aspek ( Ai ) , (2) Kriteria ( Ki ), (3) nilai total hasil penilaian validator (Vij ). 
b. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk settiap kriteria 
dengan rumus: 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 , di mana: 
Keterangan: 
Ki   = rata-rata kriteria ke- i 
Vij
  = nilai hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh validator ke-j 
 n      = banyaknya validator 
c.  Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus: 
Ai =
∑ Kij𝑛𝑗=1
𝑛
, di mana: 
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Keterangan:  
Ai  = rata-rata nilai untuk aspek ke-i 
Kij = rata-rata untuk aspek ke-i kriteria ke-j 
                             n    = banyaknya kriteria  
d. Mencari rerata total (Va) dengan rumus: 
Va =
∑ Ai𝑛𝑖=1
𝑛
, di mana: 
Keterangan: 
Va = rata-rata total 
Ai = rata-rata aspek ke-i 
 n    = banyaknya aspek 
e. Menentukan kategori validitas setiap kriteria ( Ki ) atau rata-rata aspek( Ai ) atau 
rata-rata total (Va ) dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. Adapun kategori 
validitas menurut Sujana adalah sebagai berikut: 
 
      Tabel 3.1 Kategori Tingkat Kevalidan 
Nilai Keterangan 
3,5 ≤  V ≤  4 Sangat valid 
2,5 ≤  V< 3,5 Valid 
1,2 ≤  V< 2,5 Cukup valid 
0 ≤  V< 1,5 Tidak valid 
  *V = nilai rata-rata kevalidan dari semua validator89 
2. Analisis Data Kepraktisan 
                                                             
89 Sugiyono, Metode Penelitian Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D (Bandung: 
Alfabeta, 2013), h. 143. 
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Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian dari pengamatan praktisi 
(guru mata pelajaran) untuk menyatakan dapat tidaknya produk diterapkan di lapangan 
berdasarkan persepsi dan pengalamannya. Kegiatan yang dilakukan dalam proses 
analisis ?/data kepraktisan adalah:90 
a.  Melakukan rekapitulasi hasil pengamatan pengelolaan pembelajaran. 
b. Mencari rerata total dengan rumus: 
  𝑋𝑖 =
∑ =  0𝐴𝑖𝑛𝑖
𝑛
 
 Keterangan: 
 Xi = Rerata total 
 ͞Ai = nilai kriteria ke-i 
 n = banyaknya kriteria 
c. Menentukan kategori keseluruhan kriteria dengan mencocokkan rata-rata total 
dengan kategori yang telah ditetapkan. Nilai rata-rata dirujuk pada interval penentuan 
tingkat kepraktisan model sebagai berikut: 
             Tabel 3.2 Kategori Tingkat Kepraktisan 
 
*Va = Nilai rata-rata kepraktisan91 
                                                             
90 Ainun Jariah,” Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada materi Proses 
Pembekuan Darah Kelas XI MA Madani Pao-Pao Gowa”, Skripsi (Makassar: Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan, 2017), h. 37. 
91 Nahdaturrugaisiyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Flash pada Pokok 
Bahasan Sistem Organisasi Kehidupan Siswa SMP Negeri 24 Makassar”, Skripsi (Makassar. Fakultas 
Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar, 2014), h. 38. 
Nilai Keterangan 
1 ≤  Va < 2 Sangat Rendah 
2 ≤  Va < 3 Rendah 
3 ≤  Va < 4 Sedang 
4 ≤  Va < 5 Tinggi 
Va = 5 Sangat Tinggi 
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3. Analisis Data Keefektifan 
 Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dari data 
pengukuran hasil belajar peserta didik. Pencapaian hasil belajar peserta didik diarahkan 
padaa pencapaian secara individu. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) bila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM. Pembelajaran dikatakan 
berhasil secara klasikal jika minimal 80% peserta didik mencapai nilai tuntas. 
Suatu media dikatakan efektif jika sekurang-kurangnya 80% dari semua peserta 
didik menjawab sangat positif atau positif atau rata-rata akhir dari skor peserta didik 
minimal berada pada kategori positif.92 Selain itu menurut Trianto juga dalam buku yang 
berbeda bahwa suatu pembelajaran dikatakan efektif apabila memenuhi persyaratan 
utama yaitu ketepatan antara kandungan materi ajar dengan kemampuan peserta didik.93 
Keefektifan media yang dikembangkan dianalisis melalui data pengukuran hasil 
belajar peserta didik. Pencapaian hasil belajar diarahkan pada pencapaian secara 
individu. Peserta didik dikatakan berhasil/tuntas apabila memperoleh nilai lebih besar 
atau sama dengan nilai KKM (nilai ≥  KKM).94 Berikut adalah tabel pengkategorian 
hasil belajar peserta didik:  
                                                             
92 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu (Jakarta: Bumi Aksara, 2014), h. 28. 
93 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-progresif (Cet. 1; Surabaya: Kencana 
Prenata Media Group, 2009), h.20. 
94 Ainun Jariah,” Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada mteri Proses 
Pembekuan Darah Kelas XI MA Madani Pao-Pao Gowa”, Skripsi (Makassar: Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan, 2017), h. 39. 
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   Tabel 3.3 Kategori Penilaian Kecakapan Akademik 
Presentase Ketuntasan Klasifikasi 
> 80 Sangat baik 
> 60 − 80 Baik 
> 40 − 60 Cukup 
> 20 − 40 Kurang 
20 ≤  Sangat Kurang 
*TPS = Tingkat penguasaan peserta didik95 
 
Standar ketuntasan komponen kecakapan akademik tersebut di atas bersifat tentatif, 
dalam arti sekolah dapat menentukan standar ketuntasan yang berbeda sesuai target 
maupun karakteristik sekolah yang bersangkutan.  
 
 
 
 
 
 
                                                             
95 Eko Putro Widoyoko, Evaluasi Program Pembelajaran Panduan Praktis Bagi Pendidik dan 
Calon Pendidik (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2014), h .242. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Berdasarkan uraian pada bab tiga, yakni media pembelajaran komik berbasis 
android ini dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Peneliti 
memilih model ini dengan alasan karena model pengembangan ADDIE cocok digunakan 
dalam pembelajaran berbasis IT (Information and Technology) sesuai dengan penelitian 
yang dikembangkan oleh peneliti. Selain daripada itu, tahapan-tahapan pada model 
ADDIE terstruktur dengan baik dan sistematis, mulai dari tahap analisis sampai pada 
evaluasi. Hal ini dapat membantu peneliti dalam menjawab rumusan masalah yang 
diangkat yaitu bagaimana menghasilkan media pembelajaran komik berbasis android 
pada materi sistem pertahanan tubuh kelas XI SMAN 8 Bone yang valid, praktis dan 
efektif. Media pembelajaran yang telah divalidasi oleh validator dan diujicobakan akan 
dibahas pada bab ini. 
1. Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
Media pembelajaran komik berbasis android yang dikembangkan pada penelitian 
ini mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap sebagai 
berikut: 
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a. Tahap Analisis (Analyze) 
Kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis kebutuhan berupa 
karakteristik peserta didik dan identifikasi kebutuhan di kelas XI SMAN 8 Bone. 
1) Analisis Peserta Didik 
Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik dari peserta didik yang 
dijadikan sebagai subjek uji coba produk. Hal ini dilakukan agar produk yang dihasilkan 
dapat sesuai dan memenuhi kebutuhan peserta didik. Adapun karakteristik peserta didik 
yang diperhatikan dalam proses pembelajaran adalah kemampuan peserta didik, 
pengalaman belajar peserta didik, keaktifan peserta didik, serta motivasi peserta didik 
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas XI IPA 
3 SMAN 8 Bone diperoleh hasil yaitu: 
a) Kemampuan akademik peserta didik pada kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone memiliki 
tingkat kognitif yang berbeda-beda, dimana kemampuan peserta didik terdiri dari 
beberapa kategori yaitu tinggi, sedang dan rendah berdasarkan hasil belajar peserta 
didik. 
b) Tingkat keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran masih sangat kurang 
dikarenakan pembelajaran yang masih berpusat pada guru. 
c) Usia rata-rata peserta didik yang menjadi subjek penelitian adalah 15-16 tahun, dimana 
menurut teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Jean Piaget, pada usia 
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ini peserta didik memiliki kemampuan untuk berpikir secara abstrak, menalar secara 
logis, dan menarik kesimpulan dari informasi yang tersedia.96 
Berdasarkan hasil yang diperoleh di atas ditemukan bahwa peserta didik memiliki 
tingkat keaktifan yang kurang dikarenakan pembelajaran masih berpusat pada guru selain 
itu di sekolah tersebut belum ada media pembelajaran bergambar yang dilengkapi cerita, 
terlebih yang berbasis android sehingga saya tertarik menawarkan media pembelajaran 
komik berbasis android ini kepada pihak sekolah, dan direspon dengan baik karena  
memang diperlukan media tersebut agar peserta didik lebih banyak mengetahui media 
pembelajaran dan cara belajar yang berbeda dengan memanfaatkan tekhnologi dan 
informasi yang saat ini sedang berkembang.  
2) Analisis Kebutuhan Pengembangan  
Pada observasi awal yang dilakukan di sekolah SMAN 8 Bone peneliti melakukan 
wawancara dengan guru mata pelajaran, dengan menanyakan  beberapa hal yakni media 
yang digunakan pada pembelajaran di sekolah tersebut hanya berupa buku dan LCD 
disamping itu penggunaan media berupa buku cetakpun masih terbatas karena hanya ada 
beberapa peserta didik yang memiliki buku cetak biologi sebagai penunjang proses 
pembelajaran sehingga peserta didik kurang memperhatikan pembelajaran yang sedang 
berlangsung. Keadaan tersebut memicu peserta didik untuk melakukan kegiatan lain 
misalnya mengajak teman yang disampingnya untuk bercerita hal yang tidak 
menyangkut pembelajaran.  
                                                             
96Desmita, Psikologi Perkembangan Peserta Didik, (Cet. VI; Bandung: PT Remaja Rosadakarya, 
2016), h. 107. 
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Analisis ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan materi yang tepat untuk 
digunakan dengan produk yang akan dikembangkan. Adapun materi yang digunakan oleh 
peneliti dalam pengembangan produk yaitu materi sistem pertahanan tubuh dimana dalam 
kurikulum 2013 khususnya pada materi sistem pertahanan tubuh, peserta didik dianjurkan 
untuk menganalisis proses sistem pertahanan tubuh baik sistem pertahanan tubuh spesifik 
maupun nonspesifik. Maka dari itu, untuk memudahkan peserta didik memahami dengan 
mudah materi tersebut peneliti menyajikannya melalui media komik berbasis android 
dengan membuat suatu alur cerita disertai dengan gambar, maka peserta didik akan lebih 
mudah menyerap materi yang disampaikan. 
b. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap perancangan (design) bertujuan untuk menyiapkan prototype I dari 
produk, dalam hal ini media pembelajaran komik berbasis android. Fokus utama yaitu 
menetapkan indikator pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi dasar (KD) pada 
materi sistem pertahanan tubuh kelas XI SMA/Sederajat, membuat aplikasi komik, 
sketsa cover dan isi komik, merancang skenario pembelajaran serta evaluasi hasil belajar. 
1) Menentukan Indikator Pembelajaran 
Dalam penelitian ini peneliti memilih kompetensi dasar (KD) pada materi sistem 
pertahanan tubuh kelas XI SMA/Sederajat tercakup dalam KD 3.14 yaitu 
mengaplikasikan pemahaman tentang prinsip-prinsip sistem imun untuk meningkatkan 
kualitas hidup manusia dengan kekebalan yang dimilikinya melalui program imunisasi 
sehingga dapat terjaga proses fisiologi di dalam tubuh. 
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Berdasarkan KD tersebut maka disusunlah indikator pembelajaran yakni peserta 
didik mampu  menjelaskan sistem pertahanan  tubuh, menjelaskan fungsi antigen dan 
antibodi bagi pertahanan tubuh, mengidentifikasi  sel yang berperan dalam sistem 
pertahanan tubuh, menganalisis proses sistem pertahanan tubuh nonspesifik dan spesifik 
dalam melawan benda asing masuk ke dalam tubuh, menjelaskan cara kerja vaksin di 
dalam tubuh dalam memperoleh sistem pertahanan tubuh buatan.  
Peneliti memilih KD dan indikator tersebut dengan pertimbangan materi sistem 
pertahanan tubuh merupakan materi yang membahas tentang sebuah proses. Peneliti 
bermaksud untuk membantu peserta didik dalam memahami materi sistem pertahanan 
tubuh dengan menyajikannya dalam sebuah media pembelajaran komik berbasis android. 
2) Desain Prototype I 
Tahap ini berisi kegiatan perancangan media pembelajaran komik berbasis 
android. Tahapannya dimulai dari alur cerita, karakter komik, isi materi, cover, homelist, 
jenis tulisan yang digunakan, balon kata, ukuran tulisan, dan pembuatan aplikasi sebagai 
tempat akses komik berbasis android. Cover dan homelist komik berbasis android ini 
dibuat  dengan gambar ikon yang semenarik mungkin, selain itu tema yang terdapat pada 
homelist komik berbasis android ini yang membuat peserta didik penasaran terhadap isi 
cerita dan materi pada komik tersebut, meskipun empat tema pada komik berbeda namun 
alur ceritanya tetap berlanjut. Alur yang digunakan adalah alur maju, adapun karakter-
karakter pemeran dalam komik berbasis android ini adalah Radit, Mama, Dokter Sri,Adri, 
Vivi, Antibodi, Antigen Sel darah putih, Sel Natural Killer Limfosit B, Limfosit T, sel T 
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memori, sel T sitotoksit dan sel T pembantu. Isi materi yang dipilih adalah materi sistem 
pertahanan tubuh. 
3) Merancang Skenario Pembelajaran  
Skenario pembelajaran yang dirancang dalam hal ini terdapat di dalam RPP 
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) sebagai pegangan peneliti untuk melaksanakan 
proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik berbasis android  pada 
materi sistem pertahanan tubuh yang dikembangkan. Isi dalam RPP ini telah ditentukan 
model pembelajaran yang akan digunakan yaitu mandiri. Media yang akan digunakan 
yaitu media pembelajaran komik berbasis android. Materi yang akan diajarkan yaitu 
materi sistem pertahanan tubuh serta kegiatan yang akan dilakukakan pada saat 
pelaksanaan pembelajaran berlangsung. 
4) Merancang Evaluasi Hasil Belajar 
Pada tahap ini peneliti menyusun butir-butir soal setelah menggunakan media 
pembelajaran komik berbasis android yang dikembangkan. Dalam hal ini, peneliti 
merancang evaluasi dalam bentuk tes tertulis dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak 
dua puluh soal yang kemudian akan memasuki tahap validasi untuk mengetahui 
kelayakannya agar dapat digunakan mengukur hasil belajar peserta didik dalam 
menentukan efektifas media.  
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c. Pengembangan (Development) 
 Pada tahap ini semua yang telah dirancang ditahap prancangan mulai 
dikembangkan. Pembuatan media pembelajaran komik berbasis android ini dilakukan 
dengan dua tahapan, yakni pembuatan komik dan pembuatan aplikasi. 
1)  Pembuatan Komik 
 Pembuatan komik dimulai dengan penyusunan alur cerita dimana alur yang 
digunakan adalah alur maju, setelah itu pembuatan naskah yang terdiri dari prolog dan 
percakapan antar karakter yang di dalamnya membicarakan materi sistem pertahanan 
tubuh. Selanjutnya pembuatan karakter pada komik disesuaikan dengan peran setiap 
karakter, yang dibuat dengan menggunakan aplikasi Paint Tool  SAI dan Clip Studio 
Paint/Manga Studio. Karakter komik diantaranya adalah Ibu radit, Radit, teman radit, 
Dokter, sel darah putih, sel NK, limfosit B, limfosit T, jenis limfosit T.  
Menariknya, ada beberapa karakter yang berfungsi dalam sistem pertahanan tubuh 
yang langsung memerankan fungsinya pada komik tersebut  yakni sel darah putih, sel 
NK, limfosit B, limfosit T dan jenis limfosit T sehingga peserta didik akan lebih mudah 
memahami materi pada komik berbasis android. 
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Gambar 4.1 Karakter Karakter Komik 
Ibu Radit 
Sel Darah Putih Sel NK Limfosit B Dokter 
Radit Vivi Adik Vivi 
Jenis LImfosit T 
Limfosit T 
Vaksin 
Antigen 
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Setelah semua karakter yang dibutuhkan telah jadi, selanjutnya adalah menggambar latar 
tempat dan suasana yang ada pada komik. Setelah semua  karakter komik telah selesai 
tahap selanjutnya adalah membuat balon kata dan memasukkan kalimat di dalam balon 
kata pada komik. 
Gambar 4.2 Contoh Suasana dan Balon Kata pada Komik Berbasis Android 
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Dalam hal ini jenis huruf yang digunakan adalah Anime Ace dengan ukuran font 
14, sedangkan kalimat pada balon kata komik dikaitkan dengan materi sistem pertahanan 
tubuh tetapi tetap disajikan dengan kalimat santai dan mudah dipahami yang dimasukkan 
di dalam percakapan. Setelah semua selesai disusunlah komik berdasarkan alur yang telah 
dirancang ditahap perancangan. 
Tahap selanjutnya adalah pembuatan cover atau sampul komik. Pada sampul 
depan dipilih salah satu karakter komik sebagai penggambaran dari isi komik. Sampul 
komik didesain semenarik mungkin agar peserta didik dapat tertarik sejak pertama 
mereka melihatnya. 
2) Pembuatan Aplikasi  
 Komik yang sudah selesai dirancang selanjutnya dibuatkan aplikasi dalam hal ini 
tempat akses komik di android.  Tahap awal pembuatan aplikasi yaitu dimulai dari 
pembuatan fitur aplikasi dan kode program dengan menggunakan android studio. Dalam  
android studio menampilkan file project dalam tampilan project android, seperti yang 
ditunjukkan pada gambar 4.3. Tampilan ini disusun menurut modul untuk memberikan 
akses cepat ke file sumber utama project. 
Selanjutnya, tools pada android studio yaitu  JAVA atau yang  biasa dikenal 
dengan bahasa pemrograman JAVA yang berisi kode program, dimana kode tersebut 
memiliki fungsi untuk menjalankan perintah  atau proses yang akan dilakukan 
selanjutnya. Bahasa pemrograman JAVA mengatur proses jalannya fitur aplikasi dengan 
121 
 
 
 
kode yang diterjemahkan. Selain JAVA adapula XML yang berfungsi untuk membuat 
tampilan pada aplikasi di android. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.3 Tipe android studio 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.4 Bahasa Pemrograman JAVA 
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Gambar 4.5 Isi Bahasa Pemrograman JAVA 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.6 XML 
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Gambar 4.7 Tampilan Isi XML  
Setelah tampilan dibuat, selanjutnya memasukkan komik ke dalam aplikasi 
dimana sebelumnya komik diubah menjadi PNG kemudian bisa di copy paste ke folder 
drawble 
Gambar 4.8 Tampilan Folder Draweble 
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Gambar 4.9 Format Pemanggilan Gambar di dalam folder Drawable 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.10 Gambar Tampil Sesuai Pemanggilan 
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Gambar 4.11 Menghubungkan Aplikasi ke Android Pengguna dengan Mencantumkan 
Merk Android dalam Device Android 
Gambar 4.12 Aplikasi Dibuild atau Dijadikan dalam Bentuk APK 
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Aplikasi komik berbasis android yang sudah dibuild menjadi APK selanjutnya 
disimpan dalam perangkat komputer  dan sudah bisa  dikirim ke android pengguna. 
Setelah semua selesai dan komik sudah jadi selanjutnya komik dibawa ke validator satu 
dan validator dua untuk dinilai.  
d. Tahap Implementasi (Implementation) 
Media pembelajaran komik berbasis android yang telah dikembangkan 
selanjutnya diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Tahap 
implementasi dilaksanakan pada tanggal 22 juli 2019 yang dikhususkan pada kelas XI 
IPA 3 SMAN 8 Bone yang beralamat Jalan Pahlawan Kel. Awangtangka Kec. Kajuara 
Kab. Bone. Jumlah peserta didik 30 orang namun pada saat proses implementasi hanya 
27 orang peserta didik yang hadir. 
Pada saat implementasi peserta didik mengikuti arahan dari peneliti dengan baik. 
Peserta didik membaca komik yang sudah dibagikan sebelumnya melalui android 
masing-masing dengan tenang dan sambil mencatat materi yang didapat di dalam komik 
tersebut. 
e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Evaluasi adalah proses untuk melihat  media yang telah dibuat sesuai dengan 
harapan awal atau tidak. Evaluasi bisa terjadi pada setiap tahap sebelumnya  dan 
dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. Sementara 
evaluasi sumatif dilakukan  pada tahap akhir pengembangan model ADDIE. Evaluasi 
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dilakukan dengan memberikan tes kepada peserta didik kemudian dijadikan sebagai data 
untuk mengetahui keefektifan media yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan 
berupa butir-butir tes. 
2. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android  
Media yang telah dirancang oleh peneliti kemudian dinilai oleh validator ahli. 
Validator yang terdiri dari dua orang dosen Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 
nama-nama validator dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.1: Nama Validator 
No. Validator 
1. Dr. Safei, M.Si. 
2. Ahmad Ali, S.Pd, M.Pd. 
 
  Prototype I kemudian dinilai oleh para validator. Hasil penilaian terhadap 
perangkat pembelajaran masih tidak valid dan memunculkan berbagai macam 
kekurangan serta beberapa saran perbaikan dari validator. Saran perbaikan prototype I 
media pembelajaran komik berbasis android sebagai berikut: 
       Tabel 4.2 Saran Perbaikan Prototype I oleh Validator I 
Kategori Saran Perbaikan 
RPP 1. Tambahan ayat yang berkaitan dengan sistem 
pertahanan tubuh 
2. Perbaikan Penulisan 
Komik Berbasis 
Android  
1. Cover aplikasi komik berbasis android harus 
menarik 
2. Perbesar tulisan dalam komik 
Butir soal Tambahkan soal yang berkaitan dengan ayat sistem 
pertahanan tubuh 
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     Tabel 4.3 Saran Perbaikan Prototype I oleh Validator II 
Kategori Saran Perbaikan 
RPP 1. Perjelas Indikator pembelajran sesuai dengan KD  
2. Tujuan pembelajaran harus dicantumkan 
3. Perbaiki penulisan 
Komik berbasis 
android 
1. Perjelas alur cerita 
2. Tokoh dalam cerita harus lebih memrankan 
karakternya 
3. Tambahkan ceritanya  
4. Perbesar tulisan dalam komik 
Butir soal 1. Perbaiki soal dengan berdasar pada aturan soal 
C1-C4 
2.  Memperhatikan estetika penyusunan soal 
 
  Berdasarkan saran perbaikan yang diberikan oleh dua orang validator, kemudian 
prototype I diperbaiki dengan mengacu pada saran perbaikan yang diberikan dan 
menghasilkan prototype II. Perubahan dari protype I menjadi prototype II. Setelah 
dilakukan perbaikan terhadap kekurangan-kekurangan yang terdapat pada prototype I 
sesuai dengan saran dari para validator, prototype II yang dihasilkan kemudian dimulai 
oleh validator. Hasil penilaian dapat dilihat dengan rangkuman sebagai berikut: 
Tabel 4.4 Hasil Penilaian Validator terhadap Perangkat Media Pembelajaran 
Komik Berbasis Android 
Kategori Hasil penialaian Kategori 
Komik 3,25 Valid 
RPP 3,41 Valid 
Soal 3,56 Sangat Valid 
Rata-rata 3,40 Valid 
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Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari validator, diketahui bahwa rata-
rata kevalidan Prototype II secara keseluruhan adalah 3,40. Berdasarkan nilai yang 
diperoleh berada pada kategori valid (2,5 ≥ V ≤ 3,5). 
3. Tingkat Kepraktisan Media pembelajaran Komik Berbasis Android 
Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan diukur 
menggunakan instrumen penelitian berupa angket respon guru dan angket  respon peserta 
didik. Hasil respon guru dan peserta didik terhadap aspek kepraktisan media 
pembelajaran dikemukakan pada tabel berikut: 
Tabel 4.5 Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran  
Komik Berbasis Android 
No. Pernyataan 
Skala Sikap Rata-rata 
4 3  2 1  
1. Saya lebih mudah memahami 
materi sistem pertahanan tubuh 
melalui komik berbasis android 
19 8 
  
3,70 
2. Materi sistem pertahanan tubuh 
yang disampaikan dalam media 
komik berbasis android lebih 
menarik 
19 8 
  
3,70 
3. Menurut saya kalimat pada komik 
berbasis android materi sistem 
pertahanan tubuh mudah 
dimengerti 
7 20 
  
3,25 
4. Warna background dan gambar 
pada komik berbasis android 
serasi sehingga saya tertarik 
untuk membacanya 
12 15 
  
3,44 
5. Menurut saya, gambar pada 
komik berbasis android jelas 8 9 
  
3,29 
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Lanjutan Tabel 4.5 Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media 
Pembelajaran  Komik Berbasis Android 
 
 
 
 
6. 
Kontras warna pada komik berbasis 
android tampilannya menarik 
6 21   3,22 
7. Ukuran gambar pada 
komik berbasis android 
cukup besar sehingga saya 
tidak kesulitan untuk 
melihatnya 
4 22 1  3,11 
8. Kalimat pada  balon kata 
komik berbasis android 
mampu dibaca dengan 
jelas 
5 20 2  3,03 
9. Komik berbasis android 
praktis, mudah digunakan, 
dan dibawa kemana-mana 
25 2   3,92 
  10. Komik berbasis android 
pertama kali bagi saya 
12 15   3,44 
  11. Komik berbasis android 
membangkitkan motivasi 
belajar saya 
7 20   3,25 
12. Komik berbasis android ini 
membuat saya lebih 
mandiri dalam belajar 
sistem pertahanan tubuh 
12 15   3,44 
13. Isi cerita yang diperankan 
oleh karakter pada komik 
berbasis android menarik 
dan bagus dilanjutkan 
18 9   3,51 
Total 44,74 
Rata-rata 3,44 
Kriteria penilaian Sedang 
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Tabel 4.6 Hasil Respon Guru terhadap Media Pembelajaran  Komik 
Berbasis Android 
 
No.  
 
Pernyataan 
 Skor 
Penilaian 
1.  Tampilan cover pada aplikasi media komik berbasis 
android  menarik perhatian peserta didik 
4 
2.  Subtema atau topik bahasan/judul bab sudah menarik 
perhatian materi sistem pertahanan tubuh 
4 
3.  Materi sistem pertahanan tubuh yang disajikan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
4 
4.  Materi sistem pertahanan tubuh  dalam komik berbasis 
android dapat meningkatkan motivasi belajar dan 
pemahaman peserta didik 
3 
5.  Tulisan pada media pembelajaran komik berbasis android  
dapat dibaca dengan jelas 
3 
6.  Ukuran gambar pada komik berbasis android cukup besar 
sehingga memudahkan peserta didik untuk melihatnya 
4 
7.  Kontras warna pada komik berbasis android tampilannya 
menarik 
4 
8.  Komik berbasis android  praktis dan mudah dibawa 
kemana-mana 
4 
9.  Komik berbasis android membuat peserta didik lebih 
aktif dalam belajar sistem pertahanan tubuh 
4 
10.  kalimat pada komik berbasis android materi sistem 
pertahanan tubuh mudah dimengerti oleh peserta didik 
4 
Total 38 
Rata-rata 3,8 
Kriteria Penilaian Sedang 
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Tabel 4.7 Hasil Respon Keseluruhan 
No. 
Jenis Penilaian Rata-rata 
1. 
Respon Guru 3,44 
2. 
Respon Peserta Didik 3,8 
Rata-rata Total 
3,62 
Kriteria Penilaian 
 
 Sedang  
 
 Berdasarkan tabel 4.7 di atas, diketahui bahwa rata-rata total yang diperoleh dari 
hasil keseluruhan yaitu respon guru dan peserta didik diperoleh 3,62. Media dikatakan 
praktis karena memiliki nilai interval kelayakan media 3 ≤ Va < 4. Berdasarkan tabel 3.2 
pada  bab 3 tingkat kepraktisan kelayakan media berada pada kriteria sedang.  
4. Keefektifan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
 Data tingkat keefektifan media dapat diukur dari tingkat penguasaan peserta 
didik terhadap materi yang telah diajarkan. Instrumen yang digunakan berupa butir-butir 
tes. Jenis tes yang diberikan adalah tes tertulis dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak 
20 soal dan subjek penelitian sebanyak 27 orang. Hasil tes peserta didik dapat dilihat 
pada tabel berikut: 
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Tabel 4.8 Hasil Tes Peserta didik Kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
No. Nama Peserta Didik                    Nilai 
1 Afni Oktafiani 75 
2 Andi Riska Syahbani 70 
3 Andi Usnul 95 
4 Anisa 65 
5 Awalindah 90 
6 Dewi Permata Sari 75 
7 Dian Restu 75 
8 Elxa Monica 85 
9 Faizah Azzahra Yusuf 90 
10 Fitria Firdaus 80 
11 Fitriani 80 
12 Hesti Oktafiani 65 
13 M.Erich Adrian Arma 80 
14 Mawar Febrianti 85 
15 Muh Alfian Anugrah 70 
16 Muh. Ahsanul Khaliq Amin 85 
17 Muh. Faisal 60 
18 Nurjannah. AM 90 
19 Nursab Sabilan 80 
20 Nurul Ismi 75 
21 Pinky Atmajaya 90 
22 Rafli 65 
23 Rifaldi 70 
24 Sri Intan Lestari Jordhan 90 
25 Taufiq Ibrahim 95 
26 Uswatun Hasanah 80 
27 Zahra Zahira 85 
Rata-rata Ʃ=79,44% 
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Tabel 4.9 Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Biologi peserta didik 
kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone 
 
 
 
Data tingkat keefektifan media dapat diukur dari tingkat penguasaan peserta 
didik terhadap materi yang telah diajarkan. Jenis tes yang diberikan adalah tes tertulis 
dengan tipe soal pilihan ganda sebanyak 20 soal.Peneliti kemudian mengkategorikan 
skor hasil belajar mereka yaitu 11 orang berada pada kategori sangat tinggi dengan 
rentang nilai 85-100, 16 orang berada pada kategori tinggi dengan rentang nilai 65-84, 1 
orang berada pada pada kategori sedang dengan rentang nilai 55-64 sedangkan jumlah 
peserta didik yang berada pada kategori rendah dan sangat rendah tidak ada. Berdasarkan 
hasil belajar peserta didik tersebut, diperoleh 22 (81%) peserta didik yang tuntas dan 5 
(19%) peserta didik yang tidak tuntas. 
B. Pembahasan 
1. Pengembangan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media komik yang berbasis 
android. Komik adalah salah satu media pembelajaran yang unik yang menggabungkan 
teks dan gambar dalam satu keadaan, materi yang disampaikan dalam komik dikemas 
dalam bahasa yang mudah dimengerti oleh peserta didik dan membuat peserta didik 
berimajinasi terhadap bacaannya. Hal ini berkaitan dengan teori yang dikemukakan oleh 
No Skor Kategori Frekuensi Persentase(%) 
1. 0-74 Tidak tuntas 5 19 
2. 75-100 Tuntas 22 81 
Jumlah 100 
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Scott Mc Cloud “Understanding comics”, dijelaskan bahwa komik adalah media yang 
sanggup menarik perhatian semua orang dari segala usia, karena memiliki kelebihan, 
yaitu mudah dipahami, dan gambar yang sederhana ditambah kata-kata dalam bahasa 
sehari-hari membuat komik dapat dibaca oleh semua orang.97 Tokoh, dan  alur cerita 
yang menarik juga salah satu faktor yang mendukung menariknya media ini, terlebih lagi 
dengan memanfaatkan tekhnologi dizaman sekarang dimana media komik ini bisa 
diakses menggunakan android  sehingga memudahkan peserta didik untuk 
mengaksesnya dimanapun dan kapanpun.  
Pada wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran biologi SMAN 8 
Bone, bahwa di sekolah tersebut memang belum ada media pembelajaran bergambar 
yang dilengkapi cerita, terlebih yang berbasis android sehingga saya tertarik 
menawarkan media pembelajaran komik berbasis android ini kepada pihak sekolah, dan 
direspon dengan baik karena  memang diperlukan media tersebut agar peserta didik 
lebih banyak mengetahui media pembelajaran dan cara belajar yang berbeda. 
Media komik berbasis android pada materi sistem pertahanan tubuh 
dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Pembuatan media 
telah melalui tahap 1) analisis (analyze), 2) perancangan (design), 3) pengembangan 
(development), 4) implementasi (implementation) dan 5) evaluasi (evaluation).  
                                                             
97 Elis Mediawati,”Pembelajaran Akuntansi Keuangan Melalui Media Komik Untuk 
Meningkatkan Prestasi Mahasiswa”, Jurnal penelitian Pendidikan, Vol.12, No.1 (2011), h. 63. 
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a.  Tahap Analisis (Analysis) 
Kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis kebutuhan berupa 
karakteristik peserta didik dan identifikasi kebutuhan di kelas XI SMAN 8 Bone. 
1) Analisis Peserta Didik 
Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik dari peserta didik yang 
dijadikan sebagai subjek uji coba produk. Hal ini dilakukan agar produk yang dihasilkan 
dapat sesuai dan memenuhi kebutuhan peserta didik. Adapun karakteristik peserta didik 
yang diperhatikan dalam proses pembelajaran adalah kemampuan peserta didik, 
pengalaman belajar peserta didik, keaktifan peserta didik, serta motivasi peserta didik 
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas XI IPA 
3 SMAN 8 Bone diperoleh hasil yaitu: 
a) Kemampuan akademik peserta didik pada kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone memiliki 
tingkat kognitif yang berbeda-beda, dimana kemampuan peserta didik terdiri dari 
beberapa kategori yaitu tinggi, sedang dan rendah berdasarkan hasil belajar peserta 
didik. 
b) Tingkat keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran masih sangat kurang 
dikarenakan pembelajaran yang masih berpusat pada guru. 
c) Usia rata-rata peserta didik yang menjadi subjek penelitian adalah 15-16 tahun, dimana 
menurut teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Jean Piaget, pada usia 
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ini peserta didik memiliki kemampuan untuk berpikir secara abstrak, menalar secara 
logis, dan menarik kesimpulan dari informasi yang tersedia.98 
d) Perkembangan dan kebiasaan peserta didik pada abad 21 saat ini yang aktif 
menggunakan gadget sehingga buku pelajaran jarang dibuka  
Berdasarkan hasil yang diperoleh di atas ditemukan bahwa peserta didik memiliki 
tingkat keaktifan yang kurang dikarenakan pembelajaran masih berpusat pada guru selain 
itu di sekolah tersebut belum ada media pembelajaran bergambar yang dilengkapi cerita, 
terlebih yang berbasis android sehingga saya tertarik menawarkan media pembelajaran 
komik berbasis android ini kepada pihak sekolah, dan direspon dengan baik karena  
memang diperlukan media tersebut agar peserta didik lebih banyak mengetahui media 
pembelajaran dan cara belajar yang berbeda dengan memanfaatkan tekhnologi dan 
informasi yang saat ini sedang berkembang.  
2) Analisis Kebutuhan Pengembangan  
Pada observasi awal yang dilakukan di sekolah SMAN 8 Bone peneliti melakukan 
wawancara dengan guru mata pelajaran, dengan menanyakan  beberapa hal yakni media 
yang digunakan pada pembelajaran di sekolah tersebut hanya berupa buku dan LCD 
disamping itu penggunaan media berupa buku cetakpun masih terbatas karena hanya ada 
beberapa peserta didik yang memiliki buku cetak biologi sebagai penunjang proses 
pembelajaran sehingga peserta didik kurang memperhatikan pembelajaran yang sedang 
berlangsung. Keadaan tersebut memicu peserta didik untuk melakukan kegiatan lain 
                                                             
98Desmita, Psikologi Perkembangan Peserta Didik, (Cet. VI; Bandung: PT Remaja Rosadakarya, 
2016), h. 107. 
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misalnya mengajak teman yang disampingnya untuk bercerita hal yang tidak 
menyangkut pembelajaran.  
Analisis ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan materi yang tepat untuk 
digunakan dengan produk yang akan dikembangkan. Adapun materi yang digunakan oleh 
peneliti dalam pengembangan produk yaitu materi sistem pertahanan tubuh dimana dalam 
kurikulum 2013 khususnya pada materi sistem pertahanan tubuh, peserta didik dianjurkan 
untuk menganalisis proses sistem pertahanan tubuh baik sistem pertahanan tubuh spesifik 
maupun nonspesifik. Maka dari itu, untuk memudahkan peserta didik memahami dengan 
mudah materi tersebut peneliti menyajikannya melalui media komik berbasis android 
dengan membuat suatu alur cerita disertai dengan gambar, maka peserta didik akan lebih 
mudah menyerap materi yang disampaikan. 
Menurut Ali Muhson mengatakan bahwa salah satu manfaat media pembelajaran 
adalah dapat membangkitkan motivasi, sehingga dapat memperbesar perhatian 
individual peserta didik untuk seluruh anggota kelompok belajar sebab jalannya 
pelajaran tidak membosankan dan tidak monoton.85 
 
 
 
                                                             
85 Ali Muhson, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi”, Jurnal 
Pendidikan Akuntansi Indonesia, No.2 (2010): h. 4. 
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b. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap perancangan adalah tahap dimana peneliti merancang media yang akan 
dikembangkan. Pada tahap perancangan ini peneliti merancang media pembelajaran 
komik berbasis android. Peneliti membuat komik dengan memasukkan faktor-faktor 
sistem pertahanan tubuh sebagai tokoh. Hal ini dimaksudkan agar peserta didik lebih 
mudah untuk memahami materi yang ada  di dalam media pembelajaran komik berbasis 
android. Alur yang dibuat pada cerita komik menggunakan alur maju, pemilihan alur 
maju ini bertujuan agar cerita dalam komik dapat mengalir bersama dengan proses yang 
terjadi pada sistem pertahanan tubuh sehingga peserta didik tidak akan merasa berat 
dalam memahami alur dan isi materinya. Komik berbasis android  dilengkapi 4 subtema 
yang menarik dengan isi materi sesuai dengan temanya ketika diklik pada aplikasi dan 
sejalan dengan alurnya. Sampul komik yang didesain dirancang semenarik mungkin agar 
sejak pertama peserta didik melihat sampul komik tersebut mereka langsung 
bersemangat untuk membuka dan membacanya. 
Selain komik, peneliti juga merancang RPP yang akan digunakan pada saat 
proses pembelajaran yang kemudian akan divalidasi oleh validator. Berdasarkan isi dari 
RPP ini peneliti telah merancang media, model, materi serta kegiatan-kegiatan yang 
akan dilakukan pada saat proses pembelajaran berlangsung. Media yang akan digunakan 
adalah media pembelajaran komik berbasis android , model pembelajaran yang 
digunakan adalah model pembelajaran mandiri, metode yang digunakan metode ceramah 
dan diskusi, materi yang dipilih adalah sistem pertahanan tubuh. Adapun kegiatan yang 
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dirancang terdiri atas tiga tahap yaitu kegiatan awal yang berisi tentang kegiatan 
absensi, apersepsi, dan pemberian pengantar materi oleh peneliti. Kegiatan kedua adalah 
kegiatan inti yang berisi tentang kegiatan membaca media pembelajaran komik berbasis 
android dan dilanjutkan dengan diskusi kelompok peserta didik. Kegiatan ketiga adalah 
kegiatan evaluasi yakni menyimpulkan isi pembelajaran. 
Hal yang tidak lupa dirancang oleh peneliti adalah angket. Angket validasi, 
angket respon guru dan angket respon peserta didik. Angket validasi yang dirancang 
peneliti berupa angket validasi komik, RPP, dan soal terhadap media. Angket validasi 
komik, RPP, dan soal, berisi tentang pertanyaan-pertanyaan yang akan menunjukkan 
kualitas dari perangkat media pembelajaran komik berbasis android yang dikembangkan. 
c. Tahap Pengembangan (Development) 
Pada tahap pengembangan perangkat media pembelajaran komik berbasis 
android  (Komik, RPP, Butir soal dan Angket) yang telah selesai dibawa ke validator I 
dan II untuk diperiksa. Adapun masukan para validator untuk komik sendiri yaitu cara 
penulisan dan tanda baca harus diperbaiki, karakter komik harus lebih jelas, alur cerita 
diperjelas, percakapannya harus ditambah, dan sampul komik harus lebih menarik. 
Masukan ini diberikan dengan alasan untuk lebih memperjelas isi komik maupun 
tampilan komik. RPP yang harus diperbaiki yaitu cara penulisan dan sebaiknya 
menambahkan ayat tentang sistem pertahanan tubuh ke  dalam RPP. butir soal, dimana 
validator meminta untuk menambahkan soal dan mengganti susuan bahasa. Hal ini 
141 
 
 
 
dimaksudkan agar peserta didik mudah untuk memahami maksud dari soal. Setelah 
semuanya dikoreksi, peneliti kemudian merevisi media pembelajaran komik berbasis 
android yang selanjutnya menghasilkan prototype II. Berdasarkan hasil penilaian kedua 
validator diketahui bahwa rata-rata kevalidan prototype II adalah 3,25 yang berada pada 
kategori valid. 
Media dikatakan valid apabila hasil analisis sesuai dengan kriteria yang telah 
ditentukan sebelumnya seperti yang dijelaskan oleh Suharsimi Arikunto, sebuah 
instrumen dikatakan memiliki validitas jika hasilnya sesuai dengan kriteria, dalam arti 
memiliki kesejajaran antara hasil tes dengan kriteria yang telah ditentukan 
sebelumnya.86 Dalam penelitian ini, tingkat kevalidan diukur dengan menggunakan 
skala rating scale dimana data mentah yang diperoleh berupa angka kemudian 
ditafsirkan dalam pengertian kualitatif. 87 
Berdasarkan hasil pengamatan dan uraian teori di atas, maka media pembelajaran 
komik yang dikembangkan memenuhi kategori valid, validasi prototype II untuk RPP 
mendapatkan skor rata-rata 3,41 yang berada pada kategori valid, validasi prototype II 
untuk butir soal diperoleh nilai rata-rata 3,56 yang berada pada kategori sangat valid. 
Semua aspek penilaian berada pada kategori valid, oleh karena itu media pembelajaran 
komik berbasis android dapat digunakan pada pengembangan selanjutnya, yaitu uji coba 
                                                             
86 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan (Cet; Yogyakarta: PT Rineka Cipta, 
2010), h. 69. 
87 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 22006), h. 
143. 
142 
 
 
 
lapangan pada pembelajaran di kelas, untuk kemudian diukur kepraktisan dan 
kefektifannya. Namun demikian, berdasarkan catatan yang diberikan para validator pada 
setiap komponen yang divalidasi, perlu dilakukan perbaikan-perbaikan kecil atau 
seperlunya sesuai dengan catatan yang diberikan. 
d. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap implementasi adalah tahap dimana media diuji cobakan di dalam kelas. 
Pada tahap ini media pembelajaran komik berbasis android dibagikan kepada peserta 
didik dan digunakan sebagai media pembelajaran. 
e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Evaluasi adalah tahap dimana peneliti memberikan butir-butir soal kepada 
peserta didik untuk mengukur keefektifan produk yang dibuat, dapat dilihat dari tes hasil 
belajar peserta didik. Hal inipun sejalan dengan yang dikemukakan oleh Trianto bahwa 
suatu pembelajaran dikatakan efektif apabila memenuhi persyaratan utama yaitu 
ketepatan antara kandungan materi ajar dengan kemampuan peserta didik. 88 
Keefektifan media pembelajaran komik berbasis android ini dapat dilihat dari 
presentase ketuntasan hasil belajar biologi peserta didik kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone 
dimana setelah menggunakan media pembelajaran komik berbasis android, 81% peserta 
didik mencapai ketuntasan sedangkan 19% belum tuntas. Kriteria keefektifan terpenuhi 
jika peserta didik yang mencapai ketuntasan lebih besar atau sama dengan (80%) yang 
                                                             
88 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif (Cet. 1; Surabaya: Kencana 
Prenata Media Group, 2009), h. 20 
143 
 
 
 
berarti bahwa pada proses pembelajaran ini bisa dikatakan efektif karena mencapai nilai 
ketuntasan yang lebih besar. 
Berdasarkan hasil pelaksanaan tes diperoleh bahwa rata-rata hasil belajar peserta 
didik secara keseluruhan, nilainya berada di atas KKM yaitu 79,44 %. Hal ini 
mengindikasikan peserta didik mampu menyerap pelajaran dengan baik dengan 
menggunakan media pembelajaran komik berbasis android yang dikembangkan. 
2. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
 Uji validitas merupakan tingkat keandalan dan kesahihan alat ukur yang 
digunakan. Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran 
untuk diterapkan. Setelah media pembelajaran media komik berbasis android pada materi 
sistem pertahanan tubuh diproduksi, langkah selanjutnya adalah divalidasi oleh validator 
media untuk mengetahui tingkat kelayakan media tersebut. Penilaian meliputi aspek 
tampilan dan aspek bahasa. Selama proses validasi, banyak masukan yang diberikan oleh 
validator sebagai perbaikan produk.  
 Setelah melalui tahap desain, diperoleh prototype I. Prototype I kemudian direvisi 
berdasarkan masukan-masukan dari validator ahli serta dosen pembimbing, maka 
diperoleh Prototype II.  Berdasarkan tabel 4.4, hasil validasi prototype II yaitu nilai rata-
rata kevalidan media prototype II yang diberikan oleh dua orang validator media adalah 
3,41 yang berada pada kategori valid. 
 Nilai rata-rata kevalidan media prototype II adalah 3,41 yang diperoleh dari hasil 
rata-rata penilaian validator 1 dan 2 terhadap aspek tampilan dan bahasa menggunakan 
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skala penilaian 1 sampai 4. Dengan demikian berdasarkan tabel 3.3 pada bab 3, hasil yang 
diperoleh berada pada kategori valid dengan interval  
(2,5 ≤ V < 3,5). Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 
telah valid dari aspek tampilan dan bahasa. Hasil uji validitas  untuk aspek tampilan 
dinyatakan sangat valid, hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran komik berbasis 
android yang dibuat sudah proporsional baik dari jenis tulisan dan ukuran huruf yang 
digunakan sudah dapat dibaca oleh pengguna. Sesuai dengan pendapat Arsyad dalam 
Dina, dkk bahwa ukuran dan jenis huruf yang digunakan pada media berbasis cetakan 
harus mudah dibaca.89 
 Kemudian hasil uji validitas untuk aspek bahasa dinyatakan  valid, hal ini 
menunjukkan bahwa penggunaan bahasa yang dapat dipahami oleh pengguna dan urutan 
petunjuk permainan jelas. Sehubungan dengan itu Prastowo dalam Dina, dkk menyatakan 
bahwa kalimat yang digunakan dalam media harus jelas, sederhana dan efektif.90 
Berdasarkan hasil penilaian dari validator tersebut, media pembelajaran komik berbasis 
android pada materi sistem pertahanan tubuh telah layak digunakan sebagai media 
pembelajaran.    
                                                             
89 Dina Oktaviatna dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Permainan Monopoli 
Tumbuhan (Montum) Tentang Struktur dan Fungdi Tumbuhan untuk Peserta Didik Kelas  VIII SMP”), 
Journal Biosains ISSN : 2354-8371, Vol. 1/No. 2, (Jurusan Biologi, Universitas Negeri Padang, 2017), h. 
178. 
90 Dina Oktaviatna dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbentuk Permainan Monopoli 
Tumbuhan (Montum) Tentang Struktur dan Fungdi Tumbuhan untuk Peserta Didik Kelas  VIII SMP”), 
Journal Biosains ISSN : 2354-8371, Vol. 1/No. 2, (Jurusan Biologi, Universitas Negeri Padang, 2017), h. 
178. 
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 Produk yang valid berarti produk tersebut layak untuk digunakan oleh peserta 
didik dan guru karena dapat membantu dalam proses pembelajaran. Sesuai yang 
dikemukakan oleh Haviz bahwa produk pembelajaran disimpulkan valid jika 
dikembangkan dengan teori yang memadai dan semua komponen produk pembelajaran 
antara satu dengan yang lainnya berhubungan secara konsisten.91 
3. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
Setelah melakukan proses pembelajaran, dilakukan juga pemberian angket respon 
peserta didik dan angket respon guru untuk menganalisis kepraktisan  media 
pembelajaran tersebut  yakni layak tidaknya digunakan. Tidak menutup kemungkinan 
tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangakan dengan metode 
tertentu, telah didesain sedemikian rupa namun tidak dapat diterapkan karena tidak 
memiliki nilai kepraktisan. Kepraktisan media komik berbasis android yang telah 
dikembangkan diukur dengan menggunakan instrumen penelitian berupa angket respon 
peserta didik dan angket respon guru. Hasil rata-rata yang didapatkan pada angket 
respon peserta didik adalah 3,44 yang berada pada tingkat kepraktisan sedang dan hasil 
rata-rata yang didapatkan pada angket respon guru adalah 3,8 yang berada pada tingkat 
kepraktisan sedang. 
 Media pembelajaran yang praktis artinya media pembelajaran yang telah 
dikembangkan mudah digunakan serta dapat diterapkan oleh guru dan peserta didik 
                                                             
91 M.Haviz, “Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna” , Jurnal Mahasiswa Ilmu Pendidikan Kimia (JMIPK), Vol. 16,/No. 1 (Juni 
2013), h. 33. 
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dalam proses pembelajaran. Dengan demikian berdasarkan tabel 3.2 pada bab 3, rata-rata 
total penilaian sebesar 3,62 yang diperoleh berada pada kategori sedang dengan interval 
3 ≤ Va < 4. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran komik berbasis android pada 
materi sistem pertahanan tubuh dapat diterapkan pada proses pembelajaran. 
 Praktisnya media pembelajaran komik berbasis android yang dikembangkan 
ditunjang oleh kemudahan dalam menggunakan media tersebut, hal ini dapat dilihat dari 
lembar respon peserta didik sebagai hasil dari tingkat kepraktisan media. Sesuai dengan 
pendapat Van den Akker dalam Haviz, menyatakan bahwa kepraktisan produk 
pengembangan mengacu pada penggguna menyukai dan dapat digunakan dengan mudah 
dalam kondisi normal.92 Adapun pendapat dari hasil penelitian Syaiful menyatakan 
bahwa media pembelajaran dikatakan praktis apabila hasil uji kepraktisan media 
pembelajaran yang dikembangkan mendapat respon positif dari guru dan peserta didik 
yaitu kriteria minimal praktis.93 Kepraktisan media pembelajaran komik ini juga tidak 
lepas pengaksesannya yang  melalui pemanfaatan tekhnologi mobile learning 
menggunakan android, hal tersebut berkaitan dengan pendapat dari hasil penelitian 
Muhamad sefi menyatakan bahwa media mobile learning berbasis android merupakan 
media pembelajaran yang memiliki karakteristik yang unik yaitu dapat digunakan kapan 
dan dimana saja, serta didukung dengan visualisasi yang menarik. Selain itu, media 
                                                             
 92 M.Haviz, “Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna”, Jurnal Mahasiswa Ilmu Pendidikan Kimia (JIMIPK), Vol. 16/No.1 (juni 
2013), h. 33. 
93 Syaiful Hamzah, dkk.,“Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Mendukung Kemampuan 
Penalaran Spasial Siswa Pada Topik Dimensi Tiga Kelas X”, Jurnal KIP, Vol. IV. No. 2. (FMIPA 
Universitas Malang, 2016), h. 906. 
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mobile learning berbasis android ditampilkan dengan deskripsi materi dan gambar 
bergerak yang dapat membuat peserta didik lebih mudah untuk mempelajari materi. Hal 
ini yang menjadikan media ini lebih menyenangkan dan memberikan keleluasaan bagi 
peserta didik dan berinteraksi langsung dengan media.94 
 Selanjutnya pendapat oleh Arsyad dalam Maya dkk, menyatakan bahwa ada 
beberapa dampak positif dari penggunaan media sebagai bagian integral pembelajaran di 
kelas atau sebagai cara utama pembelajaran langsung yaitu: 1) penyampaian 
pembelajaran jauh lebih menarik, 2) pembelajaran dapat lebih menarik, 3) pembelajaran 
menjadi lebih interaktif, 4) lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat, 
5) kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan, 6) pembelajaran dapat diberikan kapan 
diinginkan atau diperlukan, 7) sikap positif siswa terhadap apa yang dipelajari dan 8) 
peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif.95 
 Meskipun pada penelitian ini, pembuatan media dilakukan dengan menggunakan 
aplikasi , tidak menutup kemungkinan guru juga dapat membuat media serupa. Guru 
dapat membuat media serupa dengan menggambar secara manual pada kertas dengan 
ukuran lebih besar dan memberi warna pada gambar agar terlihat realistik dan 
menyesuaikannya dengan kebutuhan peserta didik misalnya dari segi ukuran media 
                                                             
94 Muhammad Sefi, “Pengembangan Media Mobile Learning Berbasis Android pada 
Pembelajaran Struktur dan Fungsi Sel Kelas XI”, Skripsi, (Malang: Universitas Negeri Malang, 2015), h. 
8 
95 Maya Siskawati, dkk,“Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Untuk Meningkatkan 
Minat Belajar Siswa”, Jurnal studi sosial,  Vol. 4/No. 1. (FKIP Universitas Lampung, 2016), h. 75. 
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ditentukan dari jumlah peserta didik. Semakin banyak peserta didik maka semakin besar 
pula ukuran yang diperlukan.  
 
4. Tingkat Keefektifan Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
 Media pembelajaran komik berbasis android yang efektif menunjukan bahwa 
media pembelajaran dapat digunakan dalam aktifitas belajar peserta didik, meningkatkan 
dan mengembangkan kemampuan peserta didik yang dapat dibuktikan dengan hasil 
belajar yang memuaskan dan tujuan pembelajaran tercapai. Keefektifan media komik 
berbasis android ditentukan dengan melihat hasil tes peserta didik yang dilakukan pada 
akhir pembelajaran. Hasil pembelajaran akan mencerminkan kemampuan peserta didik 
untuk memenuhi prestasi tahap pengalaman belajar. Instrumen yang digunakan berupa 
butir-butir tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. 
 Peserta didik dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai sama dengan atau lebih 
besar dari nilai KKM (Nilai ≥ KKM). Nilai KKM pada materi sistem pertahanan tubuh 
adalah 75. Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% peserta 
didik mencapai nilai tuntas. Rata-rata hasil tes peserta didik adalah 79,44. Persentase hasil 
belajar peserta didik menunjukan bahwa 19 % tidak tuntas sebanyak 2 orang sedangkan 
sisanya 81% peserta didik mencapai nilai tuntas sebanyak 25 orang. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Djamarah  dalam Riska dkk bahwa apabila sebagian besar  (76% s.d 99%) bahan 
pelajaran yang diajarkan dapat dikuasai oleh peserta didik secara klasikal maka 
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dikategorikan baik sekali atau optimal.96 Dengan demikian menunjukan bahwa media 
pembelajaran yang dikembangkan efektif digunakan dalam pembelajaran. 
 Peserta didik yang tidak tuntas dapat saja dikarenakan  tidak maksimal saat proses 
pembelajaran berlangsung seperti terdapat peserta didik yang kurang terlibat aktif karena 
adanya dominansi peserta didik yang sangat aktif  dengan demikian peserta didik lain 
yang memang pada dasarnya kurang aktif menjadi tersudutkan. Nana Sudjana 
menyatakan bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah melalui 
kegiatan belajar.97 Oleh karena itu hasil belajar yang diperoleh peserta didik tergantung 
dari proses belajar yang dilakukannya.   
 Berdasarkan data yang diperoleh, maka produk yang dikembangkan berupa media 
pembelajaran komik berbasis android dapat dikatakan efektif. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Van den Akker dalam Haviz, menyatakan bahwa produk pengembangan 
dikatakan efektif apabila memberikan hasil yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 
ditujukan oleh tes hasil belajar siswa.98 
 
 
 
                                                             
96 Riska Ananda dkk, “Pengembangan Media Chemopoly Game Struktur Atom untuk 
Meningkatkan Aktivitas dan Ketutasan Belajar Siswa Kelas X di SMA Negeri 4 Banda Aceh”, Jurnal 
Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Kimia(JIMPK), Vol 2/No. 1. (2016), h. 73. 
97 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: PT Remaja Rosdakarya 
Offset, 2005), h. 22. 
98 M.Haviz, “Research and Development; Penelitian di Bidang Kependidikan yang Inovatif, 
Produktif dan Bermakna” ,  Jurnal Ta’dib, Vol. 16,/No. 1 (Juni 2013), h. 34. 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran komik berbasis android pada materi sistem pertahanan 
tubuh dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE 
yang meliputi tahap analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). 
2. Media pembelajaran komik berbasis android pada materi sistem pertahanan 
tubuh dikategorikan valid dengan nilai rata-rata 3,25. 
3. Media pembelajaran komik berbasis android memiliki tingkat kepraktisan 
sedang, dengan rata-rata total 3,44 diperoleh dari nilai angket respon peserta 
didik angket respon guru. 
4. Media pembelajaran komik berbasis android  dikategorikan efektif, karena 
81%  peserta didik mencapai ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata 79,44. 
B. Implikasi Penelitian 
 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya peningkatan 
hasil belajar terhadap pembelajaran biologi maka peneliti mengajukan saran sebagai 
berikut : 
1. Kepada pihak sekolah khususnya guru biologi seharusnya mengembangkan 
media pembelajaran yang mendukung agar fasilitas peserta didik dalam 
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melakukan proses belajar terpenuhi. 
2. Bagi peneliti, seharusnya mengkaji lebih dalam pada saat merancang instrumen 
penelitian sehingga dihasilkan produk yang baik dan sesuai dengan strategi 
pembelajaran yang direncanakan agar tujuan pembelajaran yang telah 
dirumuskan tercapai sepenuhnya. 
3. Media pembelajaran komik berbasis android  yang dihasilkan sebaiknya 
diujicobakan di sekolah-sekolah lain. 
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 Hasil Validasi RPP 
 Hasil Validasi Soal 
 Soal 
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Lampiran A.1 Hasil Validasi Komik 
  
A. Hasil Validasi Komik 
 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
I Isi Komik 
1. Kesesuaian isi komik dengan 
kompetensi dasar (KD) dan tujuan 
Pembelajaran 
3 3 
2. Kebenaran konsep materi ditinjau 
dari aspek keilmuan 
3 3 
3. Kejelasan topik pembelajaran 3 3 
4. Keruntutan materi 3 4 
5. Ketuntasan Materi 3 3 
6. Ketepatan dialog/teks cerita dengan 
materi 
3 3 
Rata-rata 3,00 3,16 
 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
II Aspek Kebahasaan/Komunikasi 
1. Kesesuaian bahasa dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
4 4 
2. Kemudahan memahami alur materi 
melalui penggunaan bahasa 
3 3 
3. Kemampuan mendorong rasa ingin 
tahu peserta didik 
3 3 
4. Kesantunan penggunaan bahasa  3 4 
5. Ketetapan dialog/teks dengan 
cerita/materi 
3 4 
Rata-rata 3,20 3,60 
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No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
V Tampilan Menyeluruh 
1. Kemenarikan sampul komik 3 3 
2. Tema komik yang menarik 3 4 
3. Keteraturan desain komik 3 3 
4. Pemilihan jenis dan ukuran 
huruf mendukung media 
menjadi lebih menarik 
3 3 
5. Kemudahan untuk membaca 
teks/tulisan 
3 4 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
III Aspek Penyajian 
1. Kejelasan alur cerita yang 
mendukung untuk memahami 
materi 
3 3 
2. Penyajian gambar tokoh menarik 
dan proporsional 
3 3 
3. Keruntutan penyajian komik 3 3 
Rata-rata 3,00 3,00 
 
No 
Aspek yang Dinilai Penilaian Validator 
I II 
IV Efek Bagi Strategi Pembelajaran  
1. Kemudahan penggunaan 3 4 
2. Dukungan media bagi kemandirian 
belajar peserta didik 
3 4 
3. Kemampuan media untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik 
dalam mempelajari sistem 
pertahanan tubuh 
1 4 
4. Kemampuan media menambah 
pengetahuan 
3 4 
Rata-rata 2,75 4,00 
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6. Pemilihan warna 3 3 
7. Kesesuaian cerita, gambar, dan 
materi 
3 3 
8. Komik mudah dibawa kemana-
mana karena tersimpan dalam 
bentuk aplikasi pada android 
3 4 
Rata-rata 3,00 3,37 
 
 
B. Analisis Hasil validasi Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
a). Isi Komik 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 + 3,16 
2 
 =3,08 
b). Aspek kebahasaan/komunikasi 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
VI Manfaat/Kegunaan 
1. Kelayakan sebagai perangkat 
pembelajaran 
3 4 
2. Dapat digunakan sebagai pedoman 
bagi pendidik maupun peserta didik 
dalam pembelajaran  
3 4 
3. Dapat mengubah kebiasaan 
pembelajaran yang terpusat pada 
peserta didik 
3 4 
Rata-rata 3,00 4,00 
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Ki  = 3,20 + 3,60 
2 
=3,40 
c). Aspek penyajian 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +3 ,00 
2 
= 3,0 
d). Efek bagi strategi pembelajaran 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 2,75 +4 ,00 
2 
= 3,37 
 
e). Tampilan menyeluruh 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +3,37 
2 
= 3,18 
f). Manfaat/Kegunaan 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
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Ki  = 3,00 +4,00 
2 
= 3,50 
Rata-rata hasil penilaian validator 
Va =
∑ Ai𝑛𝑖=1
𝑛
 
Va = 3,08+3,40+3,00+3,37+3,18+3,50 
6 
= 3,25 
C. Deskripsi Hasil Validasi Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
 
 
Aspek Penilaian 
 
Hasil Penilaian 
 
Kategori 
Isi komik 3,08 Valid 
    Aspek kebahasaan/Komunikasi 3,40 Valid 
Aspek penyajian 3,00 Valid 
Efek bagi strategi pembelajaran 3,37 Valid 
Tampilan menyeluruh 3,18 Valid 
Manfaat/Kegunaan 3,50 Valid 
Rata-rata 3,25 Valid 
 
Lampiran A.2 Hasil Validasi RPP 
 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I            II  
I Format RPP 
1. Kesesuaian penjabaran kompetensi 
dasar ke dalam indikator 
3 4 
2. Kesesuaian urutan indikator 
terhadap pencapaian KD 
4 3 
3. Kejelasan rumusan indikator 3 3 
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4. Kesesuaian antara banyaknya 
indikator dengan waktu yang 
disediakan 
4 3 
Rata-rata 
 
3,50 3,25 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I            II  
II Materi (Isi) yang Disajikan 
1. Kesesuaian konsep dengan KD 
dan indikator 
4 4 
2. Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta 
didik 
3 4 
 Rata-rata 
 
3,50 4,00 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I            II  
III Bahasa 
1. Penggunaan bahasa ditinjau dari 
kaidah bahasa Indonesia yang 
baku 
3 3 
2. Sifat komunikatif bahasa yang 
digunakan 
3 3 
 Rata-rata 3,00 3,00 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I            II  
IV Waktu 
1. Kejelasan alokasi waktu setiap 
kegiatan/fase pembelajaran 
3 4 
2. Rasionalitas alokasi waktu untuk 
setiap kegiatan/fase pembelajaran 
3 3 
 Rata-rata 3,00 3,50 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I            II  
V Metode Sajian 
1. Dukungan strategi pembelajaran 
dalam pencapaian indikator 
3 4 
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B. Analisis Hasil Validasi RPP 
   a). Format RPP 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,50 + 3,25 
2 
 =3,37 
b). Materi (Isi) yang disajikan 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
2. Dukungan metode dan kegiatan 
pembelajaran terhadap pencapaian 
indikator 
3 4 
3. Dukungan metode dan kegiatan 
pembelajaran terhadap proses 
penanaman konsep 
3 4 
 Rata-rata 3,00 4,00 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I            II  
VI Sarana dan Alat Bantu 
Pembelajaran 
1. Kesesuaian alat bantu dengan 
materi pembelajaran 
3 4 
 Rata-rata 3,00 4,00 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I            II  
VII Penilaian (Validasi) Umum 
1. Penilaian umum terhadap RPP 3 4 
 Rata-rata 3,00 4,00 
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Ki  = 3,50+ 4,00 
2 
=3,75 
c). Bahasa 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +3 ,00 
2 
= 3,00 
d). Waktu 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +3,50 
2 
= 3,25 
e). Metode sajian 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +4,00 
2 
= 3,50 
  
f). Sarana dan alat bantuan pembelajaran 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +4,00 
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2 
= 3,50 
g). Penilaian (validasi) umum 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +4,00 
2 
= 3,50 
 
Rata-rata hasil penilaian validator 
Va =
∑ Ai𝑛𝑖=1
𝑛
 
Va = 3,37+3,75+3,00+3,25+3,50+3,50+3,50 
7 
= 3,41 
 
 
 
 
 
C. Deskripsi Hasil Validasi RPP 
 
Aspek Penilaian 
 
Hasil Penilaian 
 
Kategori 
Format RPP 3,37 Valid 
Materi (isi) yang disajikan 3,75 Sangat valid 
Bahasa 3,00 Valid 
Waktu 3,25 Valid 
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Metode Sajian 3,50 Valid 
Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 3,50 Valid 
Penilaian (validasi) umum 3,50 Valid 
Rata-rata 3,41 Valid 
 
Lampiran A.3 Hasil Validasi Soal 
A. Hasil Validasi Soal 
 
 
 
 
 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
I Materi Soal yang Disajikan 
1. Keterkaitan soal dengan indikator 
soal 
3 4 
2. Kesesuaian soal dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta 
didik 
3 3 
3. Soal bervariasi sesuai dengan 
tingkatan kognitif 
3 4 
Rata-rata 3,00 3,66 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
III Bahasa 
1. Menggunakan kalimat yang 
Komunikatif 
3 3 
2. Menggunakan bahasa yang sesuai 
dengan kaidah Bahasa Indonesia 
yang benar 
3 4 
3. Menggunakan bahasa yang 
sederhana dan mudah dimengerti 
3 4 
4. Kalimat dalam setiap item soal 
tidak menimbulkan penafsiran 
3 4 
Rata-rata 3,00 3,75 
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B. Analisis Hasil Validasi Soal 
      a). Materi soal yang disajikan 
    Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
    Ki  = 3,00 + 3,66 
2 
 =3,33 
   b). Konstruksi 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 4,00+ 4,00 
2 
=4,00 
c). Bahasa 
 
Ki  = 
∑ Vij𝑛𝑗=1
𝑛
 
Ki  = 3,00 +3 ,75 
2 
= 3,37 
Rata-rata hasil penilaian validator 
Va =
∑ Ai𝑛𝑖=1
𝑛
 
 
No 
 
Aspek yang Dinilai 
Penilaian Validator 
I II 
II Konstruksi 
 Pertanyaan pada soal dinyatakan 
dengan jelas 
4 4 
Rata-rata 4,00 4,00 
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Va = 3,33+4,00+3,37 
3 
= 3,58 
C. Deskripsi Hasil Validasi Soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SOAL PILIHAN GANDA 
Berilah tanda silang pada salah satu jawaban yang paling tepat! 
1. Sistem pertahanan tubuh yakni … 
a. Kemampuan mempertahankan tubuh dari penyakit 
b. Berhasil menjalani persaingan dalam kehidupan 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
 Materi soal yang disajikan 3,33 Valid 
Kontruksi 4,00 Sangat Valid 
Bahasa 3,37 Valid 
Rata-rata 3,56 Sangat valid 
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c. Keberhasilan tubuh memproduksi sel kekebalan 
d. Kemampuan memakan antigen yang masuk 
e. Keberhasilan menghasilkan limfosit dewasa 
2. Sistem pertahanan tubuh alami disebut juga sebagai pertahanan yang nonspesifik 
karena... 
a. Hanya melawan zat asing tertentu 
b. Memerangi semua jenis antigen yang masuk ke dalam tubuh 
c. Bekerja secara spesifik terhadap antigen tertentu  
d. Hanya membantu kinerja limfosit 
e. Memakan antigen secara fagosit 
3. Perlindungan tubuh yang pertama dari serangan mikroba dan virus adalah…. 
a. Sel darah putih 
b. Protein antimikroba 
c. Kulit 
d. Limfosit 
e. Lendir tubuh 
4.  Salah satu jenis protein yang dibuat oleh sel darah putih sebagai respons untuk 
membantu tubuh melawan bakteri, virus, dan racun, serta menjaga tubuh dari berbagai 
penyakit dan infeksi adalah… 
a. Antibodi 
b. Interferon 
 
c. Limfosit T 
d. Limfosit B 
e. Sel B Plasma 
5. Zat-zat atau partikel asing yang masuk ke dalam tubuh manusia akan dianggap 
sebagai…. 
a. Antigen 
130 
 
 
 
b. Aglutinin  
c. Antibodi 
d. Polar body 
e. Granula 
6. Mekanisme kekebalan tubuh manusia dalam melindungi tubuh dari berbagai mikroba 
penyebab pathogen (penyakit) memanfaatkan komponen di bawah ini, kecuali….. 
a. Protein antimikroba 
b. Limfosit 
c. Mastosit 
d. Monosit 
e. Trombosit 
7. Ayat yang berkaitan dengan sistem pertahanan tubuh adalah… 
a. Q.S. Al-Imran [3]: 93 
b. Q.S. Al-Baqarah [2]: 23 
c. Q.S Ar-Ra’d [13]: 28 
d. Q.S At-Taubah [9]: 90 
e. Q.S An-Nahl [16]: 76 
8. Jenis limfosit T yang mempunyai fungsi untuk menghancurkan sel yang telah 
terinfeksi yaitu limfosit…. 
a. T helper 
b. T penolong 
c. T supresor 
d. T sitotoksik 
e. T memori 
9. Salah satu faktor seseorang dapat mengalami kekebalan aktif alami, yaitu… 
a. Tubuh diberi vaksin  
b. Tubuh sudah mengenali antigen penyebab penyakit 
c. Antibody yang dimiliki sangat kuat 
d. Sistem pertahanan tubuh sangat baik 
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e. Limfosit dan monosit yang berkembang lebih matang 
10. Dalam tubuh, antibody dihasilkan oleh sel limfosit tipe…. 
a. Sel T pembunuh 
b. Sel B pembelah 
c. Sel T supresor 
d. Sel T pembantu 
e. Sel B plasma 
11. Antibodi menghadapi bakteri  yang menyerang tubuh dengan cara…. 
a. Berikatan dengan protein membran sel dan melisiskan membrannya 
b. Menyelubungi permukaan sel bakteri untuk memacu autolysis 
c. Menyelubungi sel-sel yang masuk untuk memacu fagositosis 
d. Masuk ke dalam sel bakteri dan menghancurkan organel 
e. Melisiskan sel bakteri dengan enzim hidrolitik 
12.   Tubuh dapat mengenali dan mengingat antigen yang telah menyerang sebelumnya 
karena tubuh memiliki…. 
a. Sel saraf    
b. Sel pembantu 
c. Limfosit B   
d. Limfosit T  
e. Sel memori 
13. Wahyu terkena cacar pada saat berumur 4 tahun, setelah  itu Wahyu tidak pernah 
terkena cacar lagi. Apakah yang menyebabkan Wahyu tidak pernah terkena 
cacar  lagi adalah…. 
a.  Penyakit cacar hanya menyerang ketika system imun tubuh lemah terutama saat 
masih kecil 
b. Tubuh memiliki sel-sel fagosit yang lebih banyak serta kompleks 
c. Tubuh telah membentuk antibodi untuk melawan virus cacar 
d. Tubuh dewasa telah memiliki system antibodi yang kuat 
e. Wahyu menjaga kesehatan tubuhnya dengan baik 
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14. Perkembangan limfosit T berada di sumsum tulang, sedangkan pematangannya berada 
di…. 
a. Jaringan limfa 
b. Sumsum tulang 
c. Kelenjar timus 
d. Pembuluh darah 
e. Sel induk 
15.  Berdasarkan lapisannya, sistem pertahanan tubuh alami dibedakan menjadi lapisan 
pertama dan lapisan kedua. Berikut ini yang merupakan perlindungan lapisan kedua 
adalah 
a. Kulit dan Natural killer 
b. Limfosit dan Mastosit 
c. Natural killer dan oksigen  
d. Neutrosit dan monosit 
e. Mukus dan silia 
16. Imunisasi terhadap polio atau campak termasuk ….. 
a. Pertahanan tubuh internal 
b. Kekebalan tubuh aktif alami 
c. Kekebalan tubuh pasif 
d. Kekebalan tubuh aktif buatan  
e. Pertahanan tubuh eksternal 
17. ASI dapat menjadikan tubuh bayi memiliki kekebalan… 
a. Adaptif 
b. Aktif alami 
c. Aktif buatan 
d. Pasif alami 
e. Pasif buatan 
18. Vaksinisasi yaitu…. 
a. Merusak tubuh antigen 
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b.  Proses pemberian vaksin ke tubuh 
c. Membunuhan pathogen 
d. Menyalurkan pathogen 
e. Penyembuhan penyakit  
19. Pemberian vaksin termasuk ke dalam upaya membentuk kekebalan… 
a. Seluler 
b.  aktif alami 
c. aktif buatan 
d. pasif alami 
e. pasif buatan 
20.  Kelainan sistem kekebalan tubuh yang ditandai dengan adanya serangan dari sistem 
kekebalan terhadap jaringan tubuh itu sendiri disebut… 
a. Autoimunitas 
b. Autoantigen 
c. Isoantigen 
d. Heteroantigen 
e. Fagositosis 
 
 
 
LEMBAR JAWABAN 
 
Nama : 
Kelas : 
NIS : 
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NO. Pilihan Jawaban 
1 A B C D E 
2 A B C D E 
3 A B C D E 
4 A B   C D E 
5 A B C D E 
6 A B C D E 
7 A B C D E 
8 A B C D E 
9 A B C D E 
10 A B C D E 
11 A B C D E 
12 A B C D E 
13 A B C D E 
14 A B C D E 
15 A B C D E 
16 A B C D E 
17 A B C D E 
18 A B C D E 
19 A B C D E 
20 A B C D E 
Kunci jawaban 
1. A 
2. B 
3. C 
4. A 
135 
 
 
 
5. A 
6. E 
7. C 
8. D 
9. B 
10. E 
11. C 
12. E 
13. B 
14. C 
15. C 
16. D 
17. D 
18. B 
19. C 
20. A 
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LAMPIRAN B 
 
 
 Hasil Angket Respon Peserta 
Didik 
 Hasil Tes Peserta Didik 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 B.1 Lampiran Angket Respon Peserta Didik 
 A. Hasil Angket Respon Siswa Kelas XI IPA 3 terhadap Media Pembelajaran 
Komik Berbasis Android 
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No. Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 Afni Oktafiani 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 
2 Andi Riska Syahbani 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 
3 Andi Usnul 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 
4 Anisa 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 
5 Awalindah 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 
6 Dewi Permata Sari 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 
7 Dian Restu 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 
8 Elxa Monica 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 
9 Faizah Azzahra Yusuf 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 
10 Fitria Firdaus 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 
11 Fitriani 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 
12 Hesti Oktafiani 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 
13 M.Erich Adrian Arma 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 
14 Mawar Febrianti 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 4 3 4 
15 Muh Alfian Anugrah 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 
16 Muh. Ahsanul Khaliq Amin 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 
17 Muh. Faisal 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 
18 Nurjannah. AM 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 
19 Nursab Sabilan 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 
20 Nurul Ismi 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 
21 Pinky Atmajaya 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
22 Rafli 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 
23 Rifaldi 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 
24 Sri Intan Lestari Jordhan 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 
25 Taufiq Ibrahim 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 
26 Uswatun Hasanah 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 
27 Zahra Zahira 3 4 3 4 3 3 2 2 4 4 3 3 4 
  100 100 88 93 89 87 84 82 106 93 88 93 95 
  3,7
0 
3,7
0 
3,
25 
3,
44 
3,2
9 
3,
22 
3,1
1 
3,0
3 
3,9
2 
3,
44 
3,2
5 
3,
44 
3,5
1 
 Total 44,74 
 Rata-rata akhir 3.44 
 Kriteria Tinggi 
 
B.  Deskripsi Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran  
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Komik Berbasis Android  
No. Pernyataan 
Skala Sikap Rata-rata 
4 3  2 1  
1. Saya lebih mudah memahami 
materi sistem pertahanan tubuh 
melalui komik berbasis android 
19 8 
  
3,70 
2. 
Materi sistem pertahanan 
tubuh yang disampaikan 
dalam media komik berbasis 
android lebih menarik 
19 8  
 
3,70 
3. Menurut saya kalimat pada komik 
berbasis android materi sistem 
pertahanan tubuh mudah 
dimengerti 
7 20 
  
3,25 
4. Warna background dan gambar 
pada komik berbasis android 
serasi sehingga saya tertarik 
untuk membacanya 
12 15  
 
3,44 
5. Menurut saya, gambar pada 
komik berbasis android jelas 8 19  
 
3,29 
6. 
Kontras warna pada komik berbasis 
android tampilannya menarik 
6 21   3,22 
7. Ukuran gambar pada 
komik berbasis android 
cukup besar sehingga saya 
tidak kesulitan untuk 
melihatnya 
4 22 1  3,11 
8. Kalimat pada  balon kata 
komik berbasis android 
mampu dibaca dengan 
jelas 
5 20 2  3,03 
9 Komik berbasis android 
praktis, mudah digunakan, 
dan dibawa kemana-mana 
25 2   3,92 
  10 Komik berbasis android 
pertama kali bagi saya 
12 15   3,44 
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C.  Deskripsi Hasil Respon Guru terhadap Media Pembelajaran  Komik 
Berbasis Android 
No.  Pernyataan Skor 
Penilaian 
11.  Tampilan cover pada aplikasi media komik berbasis 
android  menarik perhatian peserta didik 
4 
12.  Subtema atau topik bahasan/judul bab sudah menarik 
perhatian materi sistem pertahanan tubuh 
4 
13.  Materi sistem pertahanan tubuh yang disajikan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
4 
 
14.  Materi sistem pertahanan tubuh  dalam komik berbasis 
android dapat meningkatkan motivasi belajar dan 
pemahaman peserta didik 
3 
15.  Tulisan pada media pembelajaran komik berbasis android  
dapat dibaca dengan jelas 
3 
  11 Komik berbasis android 
membangkitkan motivasi 
belajar saya 
7 20   3,25 
  12 Komik berbasis android ini membuat 
saya lebih mandiri dalam belajar 
sistem pertahanan tubuh 
12 15   3,44 
  13 Isi cerita yang diperankan 
oleh karakter pada komik 
berbasis android menarik 
dan bagus dilanjutkan 
18 9   3,51 
Rata-rata 3,44 
140 
 
 
 
16.  Ukuran gambar pada komik berbasis android cukup besar 
sehingga memudahkan peserta didik untuk melihatnya 
4 
17.  Kontras warna pada komik berbasis android tampilannya 
menarik 
4 
18.  Komik berbasis android  praktis dan mudah dibawa 
kemana-mana 
4 
19.  Komik berbasis android membuat peserta didik lebih 
aktif dalam belajar sistem pertahanan tubuh 
4 
20.  kalimat pada komik berbasis android materi sistem 
pertahanan tubuh mudah dimengerti oleh peserta didik 
4 
Rata-rata 3,8 
D.  Deskripsi Hasil Respon Keseluruhan Angket Respon Guru dan Angket Respon 
Peserta Didik 
 
No. Jenis Penilaian Rata-rata 
1. 
Respon Guru 3,8 
2. 
Respon Peserta Didik 3,44 
Rata-rata Total 
3,62 
Kriteria Penilaian 
 
Positif 
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Lampiran B.2  Hasil Tes Peserta didik 
 
A. Hasil Tes Peserta didik Kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone 
 
 
No. Nama Peserta Didik Pre Tes Post Tes 
Nilai Ket Nilai Ket 
1 Afni Oktafiani 20 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
2 Andi Riska Syahbani 25 Tidak Tuntas 70 Tidak Tuntas 
3 Andi Usnul 40 Tidak Tuntas 95 Tuntas 
4 Anisa 10 Tidak Tuntas 65 Tidak Tuntas 
5 Awalindah 40 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
6 Dewi Permata Sari 20 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
7 Dian Restu 20 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
8 Elxa Monica 30 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
9 Faizah Azzahra Yusuf 35 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
10 Fitria Firdaus 25 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
11 Fitriani 10 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
12 Hesti Oktafiani 15 Tidak Tuntas 65 TIdak Tuntas 
13 M.Erich Adrian Arma 30 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
14 Mawar Febrianti 25 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
15 Muh Alfian Anugrah 15 Tidak Tuntas 70 Tidak Tuntas 
16 Muh. Ahsanul Khaliq Amin 25 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
17 Muh. Faisal 15 Tidak Tuntas 60 Tidak Tuntas 
18 Nurjannah. AM 30 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
19 Nursab Sabilan 20 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
20 Nurul Ismi 25 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
21 Pinky Atmajaya 25 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
22 Rafli 10 Tidak Tuntas 65 Tidak Tuntas 
23 Rifaldi 15 Tidak Tuntas 70 Tuntas 
24 Sri Intan Lestari Jordhan 55 Tidak Tuntas 90  Tuntas 
25 Taufiq Ibrahim 40 Tidak Tuntas 95 Tuntas 
26 Uswatun Hasanah 25 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
27 Zahra Zahira 20 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
Rata-rata Ʃ=24,62 % Ʃ=79,44% 
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B. Statistik Skor Hasil Belajar Biologi Peserta didik Kelas XI SMAN 8 
Bone  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
C. Analisis Deskriptif Hasil Belajar Peserta didik Setelah Menggunakan 
Media Pembelajaran Komik Berbasis Android 
a). Rentang Nilai R = Xt-Xr 
R = 95 – 60  + 1 
 
R = 36 
 
b). Batas Nilai Interval 
 
K = 1 + (3,3) log n 
 
= 1 + (3,3) log 27 
 
= 1 + 3,3 . 1,43 
 
= 5,71 dibulatkan menjadi 6 
 
c). Panjang Kelas Interval 
 
              = 
𝑅
𝐾
 
Nilai Keterangan 
Subjek penelitian 27 
Nilai ideal 100 
Rata-rata 79,44% 
Nilai maksimum 90 
Nilai minimum 60 
Jumlah peserta didik yang tuntas 21 
Jumlah peserta didik yang tidak 
Tuntas 
6 
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= 36 
5,71 
 
=6,30 dibulatkan menjadi 6 
 
D. Deskripsi Skor Hasil Belajar Biologi Peserta didik Setelah Menggunakan Media 
Pembeajaran Komik  Berbasis Android 
 
 
 Hasil Rata-rata : 
Rata-rata (?̅?) = 
∑ 𝑓𝑖𝑥𝑖𝑘𝑡=1
∑ 𝑓𝑖𝑘𝑖=1
 
 
   Rata-rata (?̅?) = 
2141
27
 
              = 79,29   
Jika tes hasil belajar peserta didik dikelompokkan ke dalam lima kategori 
berdasarkan ketetapan Departemen Pendidikan dan kebudayaan maka didapatkan
hasil sebagai berikut:
 
Kelas Interval 
Frekuensi 
(fi) 
Frekuensi 
Kumulatif 
Nilai Tengah 
(xi) 
 
(fi.xi) 
50-60           1 1 55 55 
61-71 5 6 66 330 
72-82 10 16 77 770 
83-93 9 25 88 792 
94-100 2 27 97 194 
Jumlah 27 - 383 2141 
144 
 
 
 
 
a. Rumus: P = 
ƒ
𝑁
 x 100 % 
P = 
0
27
 x 100 % 
   = 0 % 
b. Rumus: P = 
ƒ
𝑁
 x 100 % 
P = 
0
27
 x 100 % 
   = 0 % 
c. Rumus: P = 
ƒ
𝑁
 x 100 % 
P = 
1
27
 x 100 % 
   = 3,70 % 
d. Rumus: P = 
ƒ
𝑁
 x 100 % 
P = 
16
27
 x 100 % 
 = 59,25 % 
e. Rumus P = 
11
27
 x 100 % 
   = 40,74% 
E. Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor Hasil Belajar 
Biologi Peserta didik Kelas IX IPA 3 SMAN 8 Bone 
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F. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar Biologi peserta didik 
kelas XI IPA 3 SMAN 8 Bone 
 
    No Nilai Kategori Frekuensi Persentase 
1           85-100 Sangat 
tinggi 
11 40,74% 
2           65-84 Tinggi 16 59,25% 
3 55-64 Sedang 1 3,70% 
4 35-54 Rendah 0 0 
5  0-34 Sangat 
rendah 
0 0 
No Skor Kategori Frekuensi Persentase(%) 
1. 0-74 Tidak tuntas 5 19 
2. 75-100 Tuntas 22 81 
Jumlah 100 
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LAMPIRAN C 
 
 
 Lembar Validasi Komik 
 Lembar Validasi RPP 
 Lembar Validasi Soal 
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Lampiran C.1 
 
LEMBAR VALIDASI MEDIA PENGEMBANGAN PEMBELAJARAN KOMIK 
BERBASIS ANDROID PADA MATA PELAJARAN BIOLOGI SUBMATERI 
SISTEM PERTAHANAN TUBUH KELAS XI SMAN 8 BONE 
  
Mata Pelajaran  :  Biologi  
Kelas/Semester : XI/Genap  
Nama Validator :   
Jabatan    :   
A. Petunjuk Penilaian  
 Dalam rangka penyusunan  skripsi dengan judul “ Pengembangan Media 
Pembelajaran Komik Berbasis Android pada Materi Biologi Submateri Sistem 
Pertahanan Tubuh Kelas XI SMAN  Bone”. Untuk itu peneliti meminta Bapak/Ibu 
untuk memberikan penilaian terhadap Komik Pembelajaran yang dikembangkan 
tersebut. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda check list (√ ) pada kolom 
yang sesuai dalam matriks uraian aspek yang dinilai. Apabila aspek yang dinilai 
ada, mohon dilanjutkan dengan penilaian menggunakan rentang sebagai berikut :   
1 = tidak valid  
 2 = cukup valid  
 3 = valid  
 4 = sangat valid  
 Selain Bapak/Ibu memberikan penilaian, mohon agar Bapak/Ibu juga 
memberikan saran dan komentar di dalam lembar pengamatan. Atas bantuan 
penilaian Bapak/Ibu peneliti mengucapkan banyak terimakasih.   
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B. Penilaian 
No. Aspek yang Dinilai Kesesuaian Skala Penilaian 
Ya Tidak 1 2 3 4 
I Isi Komik 
1. Kesesuaian isi komik dengan 
komoetensi dasar (KD) dan tujuan 
pembelajaran 
2. Kebenaran konsep materi ditinjau 
dari aspek keilmuan 
3. Kejelasan topik pembelajaran 
4. Keruntutan materi 
5. Ketuntasan materi 
6. Ketetapan dialog/teks cerita dengan 
materi 
      
II Aspek Kebahasaan/Komunikasi  
1. Kesesuaian bahasa dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
2. Kemudahan memahami alur materi 
melalui penggunaan bahasa 
3. Kemampuan mendorong rasa ingin 
tahu peserta didik 
4. Kesantunan penggunaan bahasa 
5. Ketepatan dialog/teks dengan 
cerita/materi 
      
III Aspek Penyajian       
 1. Kejelasan alur cerita yang 
mendukung untuk memahami materi 
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2. Penyajian gambar tokoh menarik dan 
proporsional 
3. Keruntutan penyajian komik 
IV Efek Bagi Strategi Pembelajaran 
1. Kemudahan penggunaan  
2. Dukungan media bagi kemandirian 
belajar peserta didik 
3. Kemampuan media untuk 
meningkatkan motivasi peserta didik 
dalam mempelajari sistem 
pertahanan tubuh 
4. Kemampuan media menambah 
pengetahuan 
      
V Tampilan Menyeluruh 
1. Kemenarikan sampul komik  
2. Tema komik yang menarik 
3. Keteraturan desain komik  
4. Pemilihan jenis dan ukuran huruf 
mendukung media menjadi lebih 
menarik 
5. Kemudahan untuk membaca 
teks/tulisan 
6. Pemilihan warna 
7. Kesesuaian cerita, gambar dan materi 
8. Komik mudah dibawa kemana-mana 
karena tersim[pan dalam bentuk 
aplikasi pada android 
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VI Manfaat/Kegunaan 
1. Kelayakan sebagai perangkat 
pembelajaran 
2. Dapat digunakan sebagai pedoman 
bagi pendidik maupun peserta didik 
dalam pembelajaran 
3. Dapat mengubah kebiasaan 
pembelajaran yang terpusat pada 
peserta didik 
      
 
Penialain Umum   
1. Dapat digunakan tanpa revisi  
2. Dapat digunakan dengan revisi kecil  
3. Dapat digunaakan dengan revisi besar  
4. Belum dapat digunakan  
C. Komentar dan Saran Perbaikan   
…………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………  
              
Gowa,                 2019 
             Validator,  
  
               (………………………) 
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Lampiran C.2 
LEMBAR VALIDASI  RPP 
  
Mata Pelajaran  :  Biologi  
Kelas/Semester : XI/Genap  
Nama Validator :    
Jabatan  :   
A. Petunjuk  
1. Kami mohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari 
beberapa aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi RPP yang 
kami susun 
2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu 
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu  
3. Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah 
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang kami 
sediakan    
B. Skala Penilaian  
      1 = Tidak valid   3 = Valid  
      2 = Kurang valid   4 = Sangat valid 
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C. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek  
No. URAIANx VALIDASI 
1 2 3 4 
II Materi (Isi) yang Disajikan 
 1. Kesesuaian konsep dengan KD dan indicator 
2. Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta didik 
    
III Bahasa 
 1. Penggunaan bahasa ditinjau dari kaidah 
bahasa Indonesia yang baku 
2. Sifat komunikatif bahasa yang digunakan 
 
 
 
 
 
 
 
 
IV Waktu 
 1. Kejelasan alokasi waktu setiap kegiatan/fase 
pembelajaran 
2. Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap 
kegiatan/fase pembelajaran 
    
V Metode Sajian 
 1. Dukungan strategi pembelajaran dalam 
pencapaian indicator 
2. Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran 
terhadap pencapaian indicator 
3. Dukungan metode dan kegiatan pembelajaran 
terhadap proses penamaan konsep 
    
VI Sarana dan Alat Bantu Pembelajaran 
 Kesesuaian alat bantu dengan materi 
pembelajaran 
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VII Penilaian (Validasi) Umum A B C D 
 Penilaian umum terhadap RPP     
 
Keterangan: 
A. Dapat digunakan tanpa revisi 
B. Dapat digunakan dengan revisi kecil 
C. Dapat digunakan dengan revisi besar 
D. Belum dapat digunakan 
 
Catatan:  
............................................................................................................................ 
............................................................................................................................ 
  
  
                                                          Gowa,             2019   
  
  
                                        Validator,  
  
   
        (………………………………) 
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Lampiran C.3 
LEMBAR VALIDASI SOAL 
Mata Pelajaran  :  Biologi  
Kelas/Semester : XI/Genap  
Nama Validator :  
Jabatan  :   
A. Petunjuk 
1. Peneliti mohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian ditinjau dari 
beberapa aspek, penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi soal yang 
peneliti susun 
2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu 
memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu  
3. Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah 
yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang peneliti 
sediakan    
B. Skala penilaian  
1 = Tidak valid   3 = Valid  
2 = Kurang valid   4 = Sangat valid  
C. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek 
No. URAIAN VALIDASI 
1 2 3 4 
I Materi Soal yang Disajikan 
1. Keterkaitan soal dengan indikator soal 
2. Kesesuaian soal dengan tingkat 
perkembangan intelektual peserta didik 
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3. Soal bervariasi sesuai dengan tingkatan 
kognitif 
II Konstruksi 
Pertanyaan pada soal dinyatakan dengan jelas 
    
III Bahasa 
1. Menggunakan kalimat yang komunikatif 
2. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 
kaidah Bahasa Indonesia yang benar 
3. Menggunakan bahasa yang sederhana dan 
mudah dimengerti  
4. Kalimat dalam setiap item soal tidak 
menimbulkan penafsiran ganda 
    
 
D. Penilaian umum terhadap soal  
1. Dapat digunakan tanpa revisi  
2. Dapat digunakan dengan revisi kecil  
3. Dapat digunakan dengan revisi besar   
4. Belum dapat digunakan   
E. Komentar dan saran :  
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………  
    Gowa,                 2019     
Validator, 
 (……………………) 
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